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olay^ auf der Gamescom 


Bier, verschwitzte Videospiel-Nerds, noch mehr Bier und dummes Gelaber: Korrekt, auch dieses 
Jahr gab's den kultigen play^-Lesertreff auf der Gamescom! Und ihr seid in Scharen gekommen! 


Wer einen der begehrten Gamescom-Plátze bekommt und wer dafür zulungern und gelegentlich mal ein Spiel zu zocken. Und natürlich, um euch, 
zu Hause bleiben muss, wird bei der play* durch einen aufwendigen liebe Leser, zu treffen! Wie in den letzten Jahren war es uns ein Ehre und gro- 
Wettbewerb entschieden, der aus mehreren geheimen Disziplinen mit Be Freude, mit euch abseits des großen Messetrubels locker zu quatschen 
unságlichen Aufgaben besteht. Schmerz, Kórperflüssigkeiten, extreme und ein paar Bierchen zu trinken. Ihr seid die Geilsten! 


Temperaturen und ein Tapir spielen dabei eine wichtige Rolle. Diesmal 
konnten wir uns den Aufwand sparen, denn Uwe hatte eine ansteckende Und jetzt: Viel Spaß mit der neuen play"! 


Geschlechtskrankheit und Wolfgang war wegen seines mehrere Wochen y 7^ б o 
dauernden Urlaubs im Vorfeld disqualifiziert warden. Und so fuhren ИК Ar Wa SEs 
Sascha, Thorsten, Christian und Vik auf die Messe, um sich mit Messe-Babes / \/ d 

in Jacuzzis zu vergnügen, vor Publisher-Ständen mit Bierausschank herum- Wolfgang & das play^-Team 


Artikel-Quick-Finder - für die Ungeduldigen unter unseren Lesern! 
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Rückkehr der Zombie-Apokalypse: Es schlurft und stöhnt wieder im Lande. 
Was dahintersteckt, erfahrt ihr in unserer Vorschau zu Dead Island 2. 
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Die Erzählung setzt sich f ТТ Wie gut ist der aktuelle Ableger 
der Tales-Reihe? Niks Tales of Xillia 2-Test verrät es euch. 
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Mittwoch, SO Juli 
Für unsere Lover-Story düst Thorsten nach Berlin, om sich dort bei Yager Dead sondi 
anzusehen. Was Thorsten von Zombies hält, lest ihr ab Seite. 8, 

Scht Jr auf. dem: rechten Bil. Ih боа euch jetzt 

Sicher: Warum erscheint mit Dead Island 2, eigentlich ein 

zweiter Teil als Serienstort? Und: Warum druckt ihr die 
beiden Fotos im Artikel noch mal? Die Antwort auf die ^ 

Zweite Frage lautet: Wir hatten noch Platz, ober Keine 

Biler mehr. Und Thorsten siekt Sich gern sest: 


was er von Rasieren holt, 


nn 


nm 
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Donnerstag, 3l. Juli 
-— Auch unser Redaktions-Färöer Matti Sandnes — — 
jettet mal wieder um de Welt. Naja, eigentlich 


Cährt er desmal eher. Und zwar w die badische — 
Metropole Ettlingen bei Karlsruhe, um bei 
Topwore vorbeizuschouen. Die werkeln dort 
—.nämlich_g \ ovens 
und mit Raubzügen Kennt sich Matti bestens aus. 
— Zum Beispiel, wenn er-uns-mal wieder die Zeit — — 


| 
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Gewinner am Mittwoch losgeht, Stehen für uns bereits 
Dienstag die ersten Termine an. Darunter: die jährliche Sony- 
PK. Dort gibt es neben vielen tolen Spielen auch entfernt 
nach Bier schmeckendes Wasser in viel zo Kleinen! Gläsern. 
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Domnerstag, M. August  Ž 
Die Gamescom ist in vollem Gange und 

wir hetzen von Term zu Termin. Ma 

dovon sind ober cooler als andere. Etwa 

wenn АК zur Prasentation von WWE 

E Wrestling-Superstor The Big Show 
(wohrseheinlich mit einem Frachtflugzeug) 
einthegt. Chris ist zuminlest helat 
begeistert, als er auf den Hünen tret. 

Zum Vergleich: IK-PR-Mensek Jan daneben — 


ist l,m gross und оле 13O Kilogramm 
und die Couch hat Normalgrösse. 


Donnerstag, H. August 
T Donnerstag und Freitag steht eines onsere! 


lesertre«. Und das sagen wir nie nor), 
|... ||. um euch Honig ums Мо zo Schmieren, 


шаша | 
E 
и | sonlern weil es wtKlieh Klasse ist, ml | 
—8 


ganz ungezwungen bei einem Dier mit 
euch zu Plaudern. Was unsere Fotos 
m. жаана angeht: Wir erkennen ein — 


em | Muster. En gollgelbes mit 
Schaum. Vieleicht sollten 

EE ll wir mal unsere Mo 
Wohl überdenken. Wobei, 

mmm | || во beschevert-verschlofen _ 


wie Chris und Sascha auf 
dem letzten Bid schauen, — 
Knıpsen wir wohl besser 


| weiter irgendwelche Becher 


und Gläser als uns selbst. 


Wir schreiben den letzten Tag der 
ео доре. Im Internet macht sie 
ein Trend breit, der zualeich einem 
guten Zweck dient: die Ike-Bucket- 
Challenge, die auf die Krankheit AS =ăŽć = ć 
aufmerksam machen und Zugleich 

Pendengeller einsammeln-wil. 
Natürlich machen wir als Verlag da 
mit, schütten uns Eiswasser über die 
Schädel UND spenden auch gleich noch 
was, Nächster Halt: Zimt fressen. 


no on 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


МК & Leser 
in 
Obwohl mit der Tokyo Game Show im Sep- 
tember DIE Messe für J-Games ansteht und 
viele Hersteller aus Nippon sich wie gewohnt 
dafür ihr Pulver aufheben, war der Japan-An- 
teil auf der Gamescom erfreulich hoch. Square Enix gab den Messebesuchern die 
Móglichkeit, Kingdom Hearts 2.5 HD Remix und Theatrhythm Final Fantasy: Curtain 
Call (3DS) zu zocken, bei Bethesda machte The Evil Within einen starken Eindruck, 
Konami veróffentlichte viele neue Szenen zu Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain 
und kündigte quasi aus dem Nichts Silent Hills an, Nintendo fuhr Japan-Highlights 
wie Hyrule Warriors (Wii U) und Bayonetta 2 (Wii U) auf und Bloodborne von Sony 
war auf der Kólner Messe sogar zum allerersten Mal spielbar! Insbesondere Bayo- 
netta 2 hat mich als groBen Fan des Vorgángers schwer begeistert. Kaum zu glauben, aber es ist doch tatsáchlich noch abgefahrener, noch frecher, noch 
griffiger, noch adrenalingeladener und noch spaßiger als Bayonettas erstes Actionfeuerwerk. Zu meinen klaren Gamescom-Highlights zählen außerdem 
die beiden Lesertreffen, bei denen ich viele Fans von Vik in Japan persönlich treffen konnte (siehe Foto) und mich mit ihnen über allerhand Japan-Kram 


unterhalten konnte. Für alle anderen Fans von Vik in Japan, die auf der Gamescom waren, es aber nicht zu unseren Lesertreffs geschafft haben: Ihr kónnt 
mir gerne schreiben, welche Spiele euch auf der Gamescom am besten gefallen haben und was ihr vermisst habt. Ich bin wie immer ganz Ohr! 


10:20814 


Viel Spaß beim Schmökern wünscht euch euer Vik 


—— 
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Senran-Ninjas kommen nach Europa 


Noch in diesem Jahr kämpfen und kochen die Ninjamädels auf der Vita. 


E Г | 


DIVERSE | Im Rahmen der ЕЗ 
in Ausgabe 08/14 habe ich erst 
über die beiden Vita-exklusiven 
Ninja-Spiele Senran Kagura: Shi- 
novi Versus und Senran Kagura: 
Bon Appetit! berichtet und schon 
kündigt Marvelous Europe eine 
Veröffentlichung der beiden Titel 
bei uns in Europa an. In dem 3D- 
Brawler Shinovi Versus übernehmt 
ihr die Rolle von verschiedenen 
(durchgehend weiblichen) Kämp- 
ferinnen aus diversen Ninjaclans, 


die miteinander im Clinch liegen 
und vermöbelt zahlreiche Gegner. 
In Bon Appetit! geht es hingegen 
um Kochduelle zwischen den Nin- 
jamädels, die in Form eines Rhyth- 
musspiels ausgetragen werden. 
Ähnlich wie in den Hatsune Miku- 
Spielen von Sega gilt es also, die 
eingeblendeten Tasteneingaben 
nachzudrücken und dabei auf das 
richtige Timing zu achten. Beide 
Titel sollen noch dieses Jahr als 
PSN-Download erscheinen. 


play* Start 


Digimon All-Star Rumble 


Nach langer Pause erscheint erstmals wieder ein Digimon-Videospiel im Westen. 


BEAT "EM UP I Während japa- 
nische Fans von Digimon mit 
einem stetigen Nachschub an Vi- 
deospielen versorgt werden, gin- 
gen westliche Fans lange Zeit leer 
aus. Doch nun hat Bandai Namco 
Games für Herbst 2014 Digimon 
All-Star Rumble für PS3 (und Xbox 
360) angekündigt. Darin veranstal- 
ten die Digimon das sogenannte 
,Digimon Evolution Turnier", in 
dem das stárkste Digimon ermittelt 
werden soll. Dabei treten bis zu vier 


Spieler an und kónnen aus zwólf 
verschiedenen Digimon-Grund- 
formen wáhlen, wobei sogar 32 
Entwicklungsformen im Spiel ent- 
halten sein werden. Die Auswahl 
an Figuren umfasst dabei alle Se- 
rien-Staffeln von Digimon Adven- 
ture bis Digimon Fusion. Entwickelt 
wird die Prügelei bei den Japanern 
von Prope, die 2013 auch für den 
PSP-Dungeoncrawler Digimon Ad- 
venture (nur in Japan erschienen) 
verantwortlich zeichnen. 
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Taktik-Spiel für PS3 ° 


Fans von Taktik-Rollenspielen der Marke Final Fantasy Tactics 
oder Disgaea kriegen im November Nachschub. 


TAKTIK-ROLLENSPIEL I Im April 
2005, also schon vor fast zehn 
Jahren, rief Publisher Aquaplus 
mit dem ersten Teil auf dem PC 
die Taktik-Rollenspiel-Reihe Tears 
to Tiara in Japan ins Leben. Seit- 
dem erschienen diverse Games 
für PS3 und PSP, ein Anime so- 
wie ein Manga, wobei die Games 
die japanische Insel nie verließen. 
Das wird sich am 7. November 
jedoch ändern, wenn Tears to Ti- 
ara 2: Heir of the Overlord bei 
uns in Europa erscheint und die 
Taktik-RPG-Reihe somit erstmals 
im Westen Fuß fasst. Ganz in der 
Tradition von Final Fantasy Tactics 
oder Disgaea steuert ihr in Tears to 
Tiara 2 zahlreiche Helden Runde 
für Runde über ein aus Quadra- 
ten aufgebautes Schlachtfeld und 


nehmt es mit unterschiedlichen 
Gegnern und Monstern auf. Neben 
typischen Einheiten wie Schwert- 
kämpfern, Magiern oder Bogen- 
schützen habt ihr unter anderem 
auch Zugriff auf Kriegselefanten 
und andere große Kreaturen, die 
gleich mehrere Felder auf dem 
Schlachtfeld einnehmen. Abseits 
der fürs Genre üblichen Kombina- 
tion aus normalen Attacken und 
Spezialfähigkeiten habt ihr die 
Möglichkeit, Kettenangriffe aus- 
zuführen. Außerdem können eure 
Einheiten mittels „Joint Attack“ 
gemeinsam gegen einen Gegner 
vorgehen. Zudem versprechen die 
Entwickler einen saftigen Schwie- 
rigkeitsgrad, der selbst gestandene 
Taktik-Spieler noch zu fordern 
weiß. Die Handlung zwischen den 


Schlachten wird im Stil ei- 
ner Visual Novel erzählt 
und dreht sich um den 
Berserker Ha- 

milca Bar- 
ca, der 7 
der  ty- / 
rannischen Herr- 
schaft des kor- 
rupten Divine 
Empire ein Ende 
bereiten will. Auf 
seinem Abenteu- 
er schließen sich 
ihm diverse Mitstreiter und sogar 
Bestien und Götter an. Nach Aus- 
sage der Entwickler umfasst Tears 
to Tiara 2 etwa 80+ Spielstunden 
und wird hierzulande auf die japa- | 
nische Originalvertonung und eng- 

lische Texte setzen. 
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Werdet E f: Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 

eraet ran aut: Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 

f b k panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 

ace 00 zogenen  Nerdkram diskutieren? Dann schreibt coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 

facebook.de/vikinjapan mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


Schreibt mir eine E-Mail an: viktor.eippert@computec.de oder schickt mir Fragen/Anregungen/Feedback per Post an: 
Computec Media GmbH e Viktor Eippert/Vik in Japan e Dr.-Mack-Straße 83 • 90762 Fürth 


E EE 


Alexander О. per Mail 


Diese Frage ist prinzipiell gar nicht so schwer zu beantworten. Das Stichwort hierfür ist 
meinerseits Pokemon. Diese knuffigen kleinen Taschenmonster haben mich schon seit 
meiner Jugend gefesselt und etliche Stunden an das Handheld gebunden. Ebenso sind die 
The Legend of Zelda-Spiele: Einmal in den Bann gezogen, lassen sie einen nicht wieder los. 
Außerdem fallen mir da noch hunderte von Stunden ein, die ich mit Final Fantasy vor dem 
Fernseher verbracht habe. 


Ob nun Spiel oder Anime: die Japano-Kultur ist bei mir nicht mehr wegzudenken. Mit 
Animes wie Dragon Ball, Digimon, Pokemon und auch Sailor Moon (vielleicht könnt ihr 
dazu mal einen Flashback machen, hab nämlich vor Kurzem gelesen, dass es sogar ein 
PS-Spiel davon gab) 
hatte ich immer mei- _ 
nen Spaß. Aber auch SEN I^ /Y Another 
Animes der etwas d 

härteren Genres wie 
zum Beispiel Another 
sind sehr spannend. 
Ein Hoch auf unsere 
Japan-Freunde. 
Hoffen wir, dass 

noch viel, viel mehr 
schwachsinniges und 
lustiges Zeug von drü- 
ben zu uns kommt. 


Maximilian S. per Mail 


Guten Tag, lieber Viktor. Erst einmal ein dickes Lob für Vik in Japan. Die Rubrik hat das — e e - - 
Heft auf jeden Fall bereichert und es ist jeden Monat eine Freude, das Neuste über 

die J-Games zu erfahren. Zu meinen Lieblings-Japan-Spielen zählen vor allem Ni No 

Kuni und Dragon Quest VIII für die gute alte PS2. Das Gameplay, die Präsentation, der 

Humor - bei diesen Spielen passt meiner Meinung einfach alles! Allein wegen dieser 

Spiele werden meine PS2 und PS3 noch lange zu Arbeiten haben. 
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Henrik S. per Mail 


Konnichiwa Vik, 


es war zwischen 1998/1999, als ich auf dem Schulhof in der Pause eine Mitschülerin mit einem Taschen- 
buch sah. Auf dem Cover stand Dragon Ball. Weil zur gleichen Zeit auf RTL2 die Zeichentrickserie zum 
ersten Mal ausgestrahlt wurde, war ich sehr daran interessiert, was sie da las. Also habe ich mir auch so ein 
Taschenbuch gekauft. Beim Durchblättern sah ich, dass es ein Comic war und vorne (europäische Leserich- 
tung) eine Erklärung drauf stand. Ich merkte, dass man diesen Comic von hinten nach vorne und von rechts 
nach links liest. Und dass der Comic eigentlich „Manga“ heißt. Dies war mein erster offizieller Kontakt mit 


dem Medium Manga und Anime. 


Als ich mich in das Universum vertiefte, erfuhr ich, dass die Zeichentrickserien, die früher im Fernsehen aus- 
gestrahlt wurden, die den Zeichenstil der Mangas aufwiesen, Animes sind. In den folgenden Jahren wuchs 
mein Interesse an Mangas, Animes, Japan und allem, was aus Japan kommt. Es wurde zu einem Hobby von mir. Mit den Jahren 
habe ich ein Auge dafür bekommen, welche Zeichentrickserien/Filme aus Europa, Amerika oder Japan kommen. So habe ich auch 
zum Beispiel behauptet, dass Heidi, Biene Maja und Wickie aus Japan kommen. Bis ich nachlesen konnte, dass diese Serien wirk- 
lich eine Co-Produktion zwischen Deutschland und Japan waren. Auch einige der meisten Serien aus meiner Kindheit/Jugendzeit 
in den 90er-Jahren kamen aus Japan, so wie meine Kultserie Saber Rider. 

Weswegen ich Mangas und Animes mag und Japan-Fan bin, liegt daran, dass ich in einigen Mangas etwas über Japan und deren 
Menschen lerne. Man erfährt etwas über das Land, die Landschaft, die Religion, die Architektur, die Kultur, die Inneneinrich- 
tungen, die Gesellschaft, die Geschichte/Historie, das Sozialleben, die Infrastruktur und die Lebensart/-weise. Dadurch wurde 
mein Interesse gesteigert, mehr über das Land, die Kultur und deren Menschen zu lernen, deswegen 
wurde ich nach und nach Japan-Fan. Mir gefällt außerdem der Zeichenstil, der sich deutlich vom 
westlichen abhebt, sowie der Umstand, dass die Mangas in Schwarz-Weiß gehalten sind. Außerdem 
sprechen mich die Storys, die Charaktere und der Humor an. 

Schade finde ich, dass es im TV zu wenig Dokus und Reportagen über Japan gibt. Auch in den 
Nachrichten werden keine Berichterstattungen über Japan gesendet, außer bei Katastrophenfällen. 
Worüber ich auch traurig bin, ist, dass hierzulande Mangas und Animes immer noch als Kinderkram 
abgestempelt werden und dass Fans dieses Mediums von Mitschülern aufgezogen, gehänselt und 


gemobbt werden. Dasselbe ist mir zu 
meiner Schulzeit auch widerfahren. Ich 
weiß, dass in Japan Jungen, Mädchen Georg G. per Mail 
und auch Erwachsene aus jeder sozialen ГЕРЕ 

Schicht, von der Hausfrau bis zum Mana- á 

ger, Mangas lesen. Also sollten auch die 


Medium Manga und Anime umgehen! 


vorerst mal liebe Grüße aus dem schönen Wien! Ja, auch in 
Merdan iterare offener mit dere Österreich hast du Fans von deinen tollen Seiten rund um 
Japan. Danke für deine Arbeit! Es gehört für mich von Anfang 


Nathalie B. per Mail 
Hallo Viktor, 


meine Lieblinge, was J-Games angeht, sind 

ganz klar die Nintendo-Titel. Mario, Link und 
Samus haben es mir seit vielen Jahren angetan 
und ich komme nicht von ihnen weg. Auf Sonys 
Plattformen gefällt mir die MGS-Reihe ganz gut 
(vor allem beim „Verlobten-über-die-Schulter- 
schauen“) und auf der Vita die Visual Novels 
(Virtue’s Last Reward lässt grüßen). Ich stehe auf 
J-Games, da sie oft niedlicher, süßer und liebe- 
voller gestaltet sind als westliche Spiele. Auch 
die erzählten Geschichten fesseln mich mehr als 
diese Hilfskonstrukte à la CoD ... Mach mit Vik 

in Japan weiter so. Die Rubrik interessiert mich 
(neben einzelnen Tests) immer am meisten, da 
die Abwechslung immer gegeben ist. 


an zu meinen Lieblingsseiten. Mit meinen knapp 40 Jahren 
verfolge ich doch schon einige Zeit alles an J-Games, Mangas, 
Animes etc. Vor allem JRPGs haben es mir schon immer an- 
getan. Der Mix aus abgefahrenen Ideen, Witz, Irrsinn, Kreativi- 
tät ... Das macht für mich dieses Genre so interessant. 
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Kreative Themen-Workshops 


Auf 164 Seiten 


и Schritt-für-Schritt-Anleitungen 
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Auf 164 Seiten! 


= Die besten Android-Apps mit 
Praxis-Beispielen im Überblick 
и Noch mehr Produktivität 

= Dokumente, Videos, Fotos und 
Musik im Griff haben 


Jetzt auch für 
das iPad in der 
Computec-Kiosk-App 


Vom 13. bis zum 18. Au- 
(©) gust öffnete mal wieder die 

größte Videospielmesse 
Europas ihre Pforten und Zocker 
aus aller Welt strömten nach Köln. 
Während der Mittwoch traditionell 
nur für die Presse und Wildcard- 
Gewinner geöffnet ist, waren die 
Hallen die restlichen Tage natür- 
lich prall gefüllt. Trotzdem schaff- 
ten wir es selbstverständlich, ei- 
nen (halbwegs) ruhigen Platz zu 
finden, an dem wir unseren Leser- 
treff abhalten konnten. Auch hier 
noch mal ein dickes Dankeschön 
an alle, die da waren, um mit uns 


über Games, Gott und die Welt zu 
plaudern! Doch auch vor der Mes- 
se gab es für uns bereits am Diens- 
tag einen Pflichttermin, denn Sony 
lud zur Pressekonferenz. 


Viel Indie, wenige Kracher 

Eröffnet wurde die Pressekonfe- 
renz von Trailern zu großen Exklu- 
sivtiteln, wie The Order: 1886, Litt- 
le Big Planet 3 oder Bloodborne. 
Ansonsten glänzten die Triple-A- 
Titel jedoch mit Abwesenheit oder 
boten nur wenig Neues, wie etwa 
PS4-exklusive Inhalte für Destiny 
oder ein lustiges Video zu Metal 


VE үз 
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Gear Solid 5. Erst im Nachhinein 
wurde klar, dass der von Hideo Ko- 
jima beworbene Teaser P.T. quasi 
die Ankündigung zu einem neuen 
Teil der Silent Hill-Reihe war. Eine 
weitere Überraschung stellte au- 
Berdem das bereits in Vergessen- 
heit geratene Until Dawn dar, des- 
sen Konzept überarbeitet wurde. 
Im Fokus der Veranstaltung 
standen aber ganz klar Indie-Spie- 
le, die uns entweder mit ihrem De- 
sign verzauberten (Rime, Wild) 
oder uns mit Fragezeichen über 
unseren Kópfen zurücklieBen, weil 
sie auf den ersten Blick so abge- 


SPRACHAUSGABE 


„Der Stuhl ist ja größer als Marco!“ — „Alles ist größer als Marco.“ 


Christian und N-Zone-Ösi Lukas in philosophischem Dialog über die Körpermaße des Kollegen Cabibbo. 


EN 


d 0 Besucher nach Köln! 
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dreht wirkten (The Tomorrow Child- 
ren, The Vanishing of Ethan Carter). 
Insgesamt war Sonys Auftritt gut, 
aber bei Weitem nicht so grandios 
wie noch auf der E3 2014. CD 


Außer den Vorschauen im Rahmen 
der Gamescom-Berichterstattung 
haben wir noch ein paar weitere 
wichtige Titel im Heft: 


Dead Island 2 28 
Dragon Age: Inquisition 34 
Raven’s Cry 40 
Lords of the Fallen 42 
Far Cry 4 46 


ТОР 

Auch auf die Gefahr hin, dass ich 
so langsam als dreckiger Fanboy 
wahrgenommen werde [Anm. d. 
Red.: Schon längst passiert], kann 
mein Highlight einfach nur Bat- 
man: Arkham Knight lauten. Die 
Gameplay-Demo, die ich bei War- 
ner spielen durfte, zauberte mir 
für den Rest der Messe ein seliges 
Lácheln ins Gesicht (okay, ich BIN 
ein dreckiger Fanboy) und sorg- 
te dafür, dass ich mich nun bis 
zum Release locker zurücklehnen 
kann, da das Finale den würdigen 
Hóhepunkt der Trilogie darstellen 
wird. Sámtliche Neuerungen und 
Ergánzungen fügen sich fantas- 
tisch in das gewohnte Gameplay- 
Gerüst ein und werten es spürbar 
auf. Alles wirkt flüssiger, authen- 
tischer, besser. Auch das Batmo- 
bil gliedert sich hervorragend ein, 
steuert sich super und wird nun 
auch für einige Umgebungsrátsel 
benötigt. Die Grafik ist schlicht- 
weg atemberaubend. Ich konnte 
zunächst keinen Übergang von 
Cutscene zum Spielgeschehen 
ausmachen. Einfach toll! 


Christian vs. Sasclfa 


FLOP 

Meine Enttäuschung der 
Gamescom ist ganz eindeutig 
The Order: 1886. Ich stand dem 
Titel ohnehin etwas skeptisch 
gegenüber, deshalb wollte ich 
gerne zu dem Termin, um mich 
eines Besseren belehren zu las- 
sen. Das Gegenteil ist aber pas- 
siert, denn die Prásentation war 
langweilig, enttäuschend und 
árgerlich. Man merkte die ge- 
samte Zeit, dass sie eigentlich 
nichts zu zeigen hatten und nur 
auf der Messe waren, weil sie 
wohl mussten. Statt einer neuen 
Gameplay-Demo servierte man 
uns noch einmal den Trailer von 
der Pressekonferenz, dozier- 

te über die Biografie von Nikola 
Tesla, der im Spiel ein NPC (!) 
sein wird, und zeigte uns stolz 
die Waffen im Spiel: Pistolen, Ge- 
wehre, eine Armbrust ... gáhn! 
AnschlieBend demonstrierte 
man uns noch, wie konsequent 
The Order sei, da man stirbt, 
wenn man Quicktime-Events 
vermasselt. Wie innovativ. Nicht. 
Sorry, Sony, das war nichts. 
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Das Spielosophische Duo 


Diesen Monat gibt’s nur zwei statt vier Meinungen, dafür aber gleich doppelt so lang: 
Unsere Gamescom-Fahrer Chris und Sascha berichten von ihren Messe-Tops und -Flops. 


TOP 

Als alter Koop-Shooter-Hase — 
schließlich war ich damals vor der 
Jahrtausendwende mal in einem 
Counter-Strike-Clan — setze ich 
große Hoffnungen in 2Ks Evolve. 
Und wie zahlreiche Kritiker- und 
Fan-Awards auf der Gamescom 
zeigen, bin ich damit wohl nicht al- 
lein. In das ähnlich geartete (und 
auch von Turtle Rock erdachte) 
Left 4 Dead mit seinem Versus- 
Modus habe ich viel zu viele Stun- 
den versenkt und ich bin bereits 
jetzt gespannt, ob es mir mit Evol- 
ve wieder so gehen wird. Beson- 
ders die Asynchronität des Mehr- 
spieler-Parts gefällt mir, schließlich 
tritt hier ein einzelner Monster- 
Spieler gleich gegen ein ganzes 
Team anderer Zocker an — das 
verspricht lustig zu werden, zumal 
die Kämpfe Taktik erfordern. Und 
um genau diesen Punkt mache ich 
mir bei aller Vorfreude noch am 
meisten Sorgen: Erfahrungsge- 
mäß sieht die Zusammenarbeit zu- 
sammengewürfelter Online-Teams 
nicht sonderlich effizient aus. Nun, 
im Februar wissen wir mehr. 


FLOP 

War vor zwei Monaten No Man's 
Sky noch mein Spiel der E3, muss 
ich es diesmal als meine persón- 
liche Enttáuschung einstufen. 
Nicht falsch verstehen, es lag 
nicht am Spiel — das hat nach wie 
vor das Potenzial, richtig klasse 
zu werden. Aber von der einstün- 
digen Präsentation hatte ich mir 
VIEL mehr erhofft. Im Wesent- 
lichen bestand sie nämlich nur 
daraus, dass uns ein offensicht- 
lich nervöser Entwickler mehrfach 
versicherte, dass er am liebs- 

ten gerade woanders wäre, statt 
mit uns „schrecklichen“ (O-Ton!) 
Menschen zu reden, um dann 

im Anschluss 40 Minuten über 
sein Studio Hello Games und die 
Konzeptionsphase von No Man’s 
Sky zu referieren. Danach gab es 
eine kurze Präsentation des E3- 
Gameplays und weitere fünfzehn 
Minuten Infos über die Entwick- 
ler-Tools. Dieser letzte Teil war 
dann immerhin dezent spannend, 
dank einiger neuer Infos (Anzahl 
der Planeten: 1019; Pirat, Händler, 
Forscher als „Вегиѓе“). Na ja. 


So sehen Sieger aus! 


CD Projekt räumt bei der Computec-Publikumswahl ab: Bei der inzwischen 7. Vergabe der BÁM!-Awards gingen allein zwei 
Trophäen an The Witcher 3. Ein Video von der Preisübergabe findet ihr auf playvier.de (, BAM" ins Suchfeld eingeben). 


ADRENALIN 
Grand Theft Auto 5 
(Rockstar Games) 


INTELLIGENZ 
Total War: Rome 2 (Sega) 


TEAMGEIST 
Battlefield 4 (Electronic Arts) 


WELTENBUMMLER 
Diablo 3: Reaper of Souls 
(Blizzard Entertainment) 


ONLINE-/MOBILE-GAMES 
Anno Online 
(Ubisoft) 


HARDWARE 
Sony PlayStation 4 
(Sony Computer Entertainment) 


MOST WANTED PC / 
MOST WANTED XBOX 

The Witcher 3: Wilde Jagd 
(CD Projekt RED) 


MOST WANTED PLAYSTATION 
Assassin's Creed: Unity 
(Ubisoft) 


MOST WANTED WII U 
The Legend of Zelda 
(Nintendo) 


MOST WANTED MOBILE 
World of Tanks Blitz 
(Wargaming.net) 
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Racebook: Die Social Features stehen bei Driveclub im Vordergrund. Leider waren sie 
auch das einzige, das man uns auf der Gamescom noch nicht genau zeigen konnte ^ 


Nach mittler- 
weile fast einem Jahr voller 
Verschiebungen ist es An- 

fang Oktober endlich so weit: Drive- 
club erscheint (hoffentlich)! Auf der 
Gamescom konnten wir das Spiel 
nicht nur anzocken, sondern beka- 


f 


Meinung 


2 


Sascha Lohmüller Regentänzer 


Ich gebe es zu: Nachdem der Titel sich nun fast 
um ein Jahr verschoben hat, ließ mein Interes- 


se langsam nach. Zudem sahen erste Videos 


sehr arcadig und höchstens gut aus. Das wirk- 


lich tolle, dynamische Wettersystem jedoch 
stimmt mich wieder zuversichtlicher: Gott, 
sieht das klasse aus! Gerade der Regen mit 
all seinen Pfützen, Rinnsalen und Tröpfchen 
auf den Autos ist wunderschön umgesetzt. 
Und überhaupt wirkt Driveclub in Aktion noch 
einmal „next-geniger“. Skeptisch bin ich nach 


wie vor aufgrund des etwas arcadig wirkenden 


Fahrmodells und der noch nicht gezeigten 
Social Features. Ich glaube aber trotzdem, 


dass hier ein echt gutes Rennspiel auf die PS4- 


Besitzer zukommen könnte. 


Auf der Gamescom präsentierten uns die Entwickler 


bei einer Behind-closed-doors-Präsentation das 
neue, dynamische Wettersystem. 


Infos 


HERSTELLER v acus 
ENTWICKLER 

Das britische Studio entwickelte vorher WRC und 
Motorstorm – Rennspielerfahrung hat man also. 
ALTERNATIVE Need for Spe 
Spielerisch zwar nicht hundertprozentig auf einer 
Wellenlänge, aber immerhin auch schon Next-Gen. 


8. Oktober 2014 


TERMIN 


КОО 
Evolution Studios 


\Wertungstendenz 
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Driveclub 


Und nun zur Wettervorhersage: Im Oktober gibt's Schnee und Regen. 


men hinter verschlossenen Türen 
auch noch die neuen Wettereffekte 
prásentiert — und waren begeistert. 


Schönes Scheißwetter 

Obwohl die Entwickler ja eigentlich 
in der jüngeren Vergangenheit be- 
tonten, dass die Engine extremeres 
Wetter zwar darstellen könne, man 
aus Zeitgründen aber darauf ver- 
zichten wolle, gibt's nun doch Re- 
gen, Schnee und alles dazwischen in 
Driveclub. Gut so, denn gerade der 
Regen sieht verboten gut aus. Da- 
bei ist es so, dass es auf jeder der 
insgesamt 55 Strecken in fünf Län- 
dern (Norwegen, Schottland, Indien, 
Chile, Kanada) dynamisch zu regnen 
anfangen kann. Die Strecke wird 
dann erst langsam feucht, bis sich 
irgendwann richtige Pfützen und 
Rinnsále bilden. Hórt der Regen auf, 


LES 
- 


Niederschlagend: In Aktion sieht der dynamische Regen noch einmal deutlich besser 
aüs als auf diesem Bild = wir freuen uns schon darauf, durch Pfützen zu heizen. — 


trocknet der Kurs ebenso realistisch 
(und ortsabhángig) wieder ab — klas- 
se, zumal sich all diese unterschied- 
lichen Nässe-Phasen auch auf das 
Fahrgefühl auswirken sollen. In den 
Online-Rennen ist die Regenwahr- 
scheinlichkeit dabei natürlich vor- 
gegeben, wer eigene Events erstellt, 
hat jedoch die volle Kontrolle über 
das Wetter. 

Genauso verhált es sich beim 
Schnee, wobei das Auftreten der 
weiBen Pracht natürlich etwas ein- 
geschránkter ist: In Chile ist Schnee- 
fall ähnlich geläufig wie freilaufende 
Einhorn-Herden (von den Anden 
mal abgesehen) und auch Indien ist 
nicht gerade für seine Wintersport- 
Gebiete bekannt. Auf den übrigen 
Strecken tritt Schnee jedoch ge- 
nauso dynamisch auf wie der Re- 
gen. Seid ihr dann noch zusätzlich 


EX? nia 
Lack-Affen: Euer Club gehört natürlich auch farblich markiert — schließlich will man in den 
Rennen wissen, wo die Teamkameraden sind. Im Schneesturm bringt das aber auch nix.. 


nachts untwegs seht ihr die sprich- 
wörtliche Hand vor Augen nicht 
mehr, wie uns die Entwickler live an 
einem Norwegen-Kurs demonstrier- 
ten. Als Orientierung dienen dann 
nur noch eure Scheinwerfer, die 
Rücklichter des Vordermannes und 
die spärliche Streckenbeleuchtung 
— sofern es eine solche gibt, denn 
manch ein Kurs muss gänzlich ohne 
Lampen auskommen. Überhaupt 
wirkte die Version, die wir auf der 
Gamescom  prásentiert bekamen 
fast fertig. Es waren alle Strecken 
(die ihr übrigens nicht erst freischal- 
ten müsst) und auch alle 50 Wagen 
bereits enthalten. Aktuell werkeln 
die Entwickler nur noch an den So- 
cial Features und an Kleinigkeiten 
wie der Wasserverdrángung durch 
die Scheibenwischer. Und das ist 
tatsáchlich kein Witz. 


Alle Bilder: Sony 


E Wild 


OPEN-WORLD-SURVIVAL- 
IRGENDWAS | Zu den größten 
Überraschungen auf der Sony- 
Pressekonferenz zählte sicher- 
lich Wild, das zum Abschluss der 
PK gezeigt wurde. Der neue Titel 
von Michael Ancel, seines Zei- 
chens Schöpfer von Rayman und 
Beyond Good & Evil, sieht aber 
nicht nur wunderschön aus, son- 
dern kommt auch enorm ambitio- 
niert daher. Als Grundlage für das 
Setting dient eine prähistorische 


Welt, angesiedelt 10.000 Jahre 
vor unserer Zeit und dementspre- 
chend rau und unerforscht. Was 
ihr in dieser Welt macht? Weiß 
noch niemand! Außer Monsieur 
Ancel wahrscheinlich, wobei wir 
uns dessen auch nicht wirklich si- 
cher sind. Nur soviel ist klar: An- 
gelegt ist das Ganze als Survival- 
Spiel, das eigentliche Spielziel ist 
also das reine Überleben in der 
offenen Welt. Diese soll übrigens 
die Ausmaße Europas haben und 


rafik auch wirkt, so rau soll die Welt sein. Vor allem 
wenn man wie diese zwei Herrschaften halbnackt im Winter durch Flüsse watet. 


(ei 
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dynamisches Wetter in unter- 
schiedlichen Jahreszeiten bieten, 
was auch nicht weniger ambitio- 
niert klingt. Und: Ihr könnt nicht 
nur Menschen spielen, sondern 
jedes Lebewesen, das sich auf 
der riesigen Map tummelt, ganz 
gleich ob Wolf, Vogel, Fisch oder 
gar riesiges Monster. In dieser 
Rolle bietet euch das Spiel dann 
eine „endlose Anzahl von Betäti- 
gungsmöglichkeiten“, mit denen 
sich ständig „neue Gameplay- 


Situationen“ ergeben sollen, so 
Ancel kryptisch. Anders ausge- 
drückt: Ihr sollt im fertigen Spiel 
tun und lassen können, was im- 
mer ihr wollt, und trotzdem dabei 
auf neue Spielsituationen stoßen 
und vor allem Spaß haben. Na, da 
sind wir ja mal gespannt. SL 


ENTWICKLER: Wild Sheep TERMIN: noch nicht bekannt 
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Das taucht was: Zu einer großen offenen Welt gehören natürlich auch 
Gewässer, in denen ihr schwimmt und taucht. Das Riesenskelett lebt übrigens. 


ADVENTURE | Während das Ad- 
venture-Genre vor wenigen Jah- 
ren noch für tot geheißen wurde, 
erlebt es aktuell in neu definierter 
Form einen regelrechten Boom. 
Das Spielprinzip von Life is Stran- 
ge orientiert sich somit auch stark 
an wegweisenden Titeln wie Hea- 
vy Rain, Beyond: Two Souls oder 
Telltale's The Walking Dead. Heißt 
im Klartext: Euch erwarten keine 
Rätsel im Stil von „Sammle Ge- 
genstand A, kombiniere ihn mit 


Life is Strange 


Gegenstand B und benutze ihn 
an Gegenstand C", sondern größ- 
tenteils Umgebungsaufgaben mit 
einem starken Fokus auf Story 
und Atmospháre. Ihr übernehmt 
die Kontrolle über Max, die nach 
fünfjáhriger Abwesenheit in ihre 
alte Heimatstadt Arcadia Bay im 
US-amerikanischen Bundesstaat 
Oregon zurückkehrt. Dort rauft 
sie sich nur langsam wieder mit 
ihrer ehemals besten Freundin 
Chloe zusammen, um deren ver- 


Vergangenheit: Max und Chloe waren einst beste Freunde, haben sich nun 
aber jahrelang nicht gesehen. Trotzdem müssen sie sich zusammenraufen. 


www.playvier.de 


schwundene, neue beste Freun- 
din Amber zu finden. Genrety- 
pisch erwarten euch auf eurem 
Weg zu diesem Ziel allerlei mora- 
lische Entscheidungen, die über 
den Ablauf bestimmter Situati- 
onen entscheiden und teils klei- 
ne, teils massive Auswirkungen 
auf den spáteren Story-Verlauf 
haben kónnen. Der Clou an der 
Sache ist, dass Max über die Fä- 
higkeit verfügt, die Zeit für einige 
Sekunden bis Minuten zurückzu- 


drehen. Auf diese Weise ist keine 
Entscheidung endgültig, sondern 
kann bei Bedarf noch einmal neu 
überdacht werden — ein interes- 
santer Ansatz. Übrigens: Life is 
Strange ist als Download-Titel in 
fünf Episoden geplant — auch das 
erinnert an The Walking Dead. LS 


TERMIN: 2015 


ENTWICKLER: Dontnod Entertainm. 
rtungstendenz 
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Mysteriós: Life is Strange verfügt auch über eine übernatürliche 
Komponente - beispielsweise kann Protagonistin Max die Zeit zurückspulen. 
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Panik: Besonders stolz sind die Entwickler auf die Gesichtsanimationen — zu 
Recht, denn den Charakteren kann man ihre Emotionen wirklich gut ablesen. 


Until Dawn 


Neustart für Sonys Teenie-Horror-Abenteuer auf der PS4: 
Wir sahen uns den Titel auf der Gamescom an. 


© ADVENTURE | Erin- 
nert ihr euch noch an die 


Gamescom 2012? Nein? Keine 
Angst, wir haben auch Schwierig- 
keiten damit, uns an derart weit 
in der Vergangenheit liegende Er- 
eignisse zu erinnern. Uwe hat so- 
gar Probleme damit, sich des 
gestrigen Tages zu besinnen. Wie 
dem auch sei: Auf der Gamescom 
2012 kündigte Sony ein PS3-Ex- 
klusivspiel namens Until Dawn 
an. Der Move-Titel mit Ego-Pers- 


Ё 


pektive sollte sich vor allem an 
Fans moderner Teenie-Horror- 
Streifen wenden. Direkt nach der 
Gamescom wurde es jedoch ru- 
hig um das Spiel, so ruhig, dass 
viele das Projekt schon als tot er- 
achteten. Nun kündigte Sony Un- 
til Dawn auf der Gamescom-Pres- 
sekonferenz jedoch überraschend 
für die PS4 an — umso gespann- 
ter waren wir auf unseren Behind- 
closed-doors-Termin zu dem Hor- 
ror-Abenteuer. 


Verfolgungswahn: Ähnlich wie bei Beyond steuert ihr eure Figur aus der Third-Person- 
Perspektive und wählt Hotspots an — spektakulär ist zugegebenermaßen was anderes 
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Der Berg ruft 

Die britischen Entwickler der Su- 
permassive Games (Tumble, Kill- 
zone HD) machen direkt am An- 
fang der Präsentation klar, wohin 
die Reise für ihr Horror-Baby nun 
geht: „Vergesst bitte alles, was ihr 
über Until Dawn wusstet.“ Okay, 
gern! Die neuen Eckdaten lesen 
sich so: Third-Person-Kamera, 
klassische Controller-Steuerung 
und statt der PS3 wird nun die 
PS4 befeuert. 


Cé 
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Lediglich bei der groben Storyaus- 
richtung ist man sich treu geblie- 
ben. Bedient werden sollen sowohl 
Fans klassischer Slasher-Filme 
wie Halloween oder Freitag der 
13. als auch die Anhänger moder- 
nerer Horror-Satiren а la Scream. 
In Until Dawn verschlägt es acht 
Freunde in ein entlegenes Winter- 
resort, in dem dummer- wie logi- 
scherweise auch ein psychopa- 
thischer Serienmörder haust. In 
bester Genremanier dezimiert un- 
ser Jason-Verschnitt dann in den 
folgenden neun Stunden die Tee- 
nies auf mal mehr, mal noch mehr 
brutale Art und Weise. Neben al- 
lerlei Filmanspielungen macht 
der Titel dabei aber auch vor den 
klassischen Horrorklischees nicht 
Halt, wie uns eine rund 15-minü- 
tige Gameplay-Präsentation ver- 
riet. Da schreien junge Menschen 


Verzweigt: Die Story soll bei jedem Until Dawn-Spieler anders verlaufen, je 
nachdem wie er sich entscheidet. Die Schere könnt ihr beispielsweise liegenlassen. 


в 


сезй ау“ vorschau 


Gut abgehangen: Dass ein Urlaub einer Teeniegruppe in einem abgelegenen Winterresort ein 
böses Ende nimmt, ist bei einem Horrorfilm nur logisch — düstere Keller voller Leichen inklusive. 


laut durch düstere Keller, dunkle 
Zimmer oder Gänge werden wie 
selbstverständlich betreten und in 
Gegenwart eines irren Killers wird 
grundsätzlich rückwärts gelaufen, 
um auch ja gegen ihn zu stolpern. 
Selbst eine Saw-Folterszene samt 
ausgeklügelter Mordapparatur und 
fiesem „Nur einer von euch kann 
überleben“-Moment ist mit an 
Bord. Das ist oft vorhersehbar, aber 
dafür immer schön-schaurig mit al- 
lerlei Schockmomenten inszeniert. 


Du hast ein hübsches Gesicht! 

Eine weitere inszenatorische Stär- 
ke ist die grafische Qualität. Die 
Gesichtsanimationen sehen teil- 
weise schlichtweg fantastisch 
aus, die Animationen sind (bis auf 
das etwas steife Laufen in Game- 
play-Sequenzen) schön flüssig 
und auch die Lichteffekte unter- 
streichen die Gruselstimmung. 
Kein Wunder, schließlich treibt 
die gleiche Grafik-Engine auch 
Killzone: Shadow Fall an. Dass 
zudem Hollywoodstar Hayden 
KHtsehke Panettiere eine der Fi- 
guren spielt, sorgt für noch mehr 
Filmatmospháre. Auch die unheil- 
volle Soundkulisse steht dem in 
nichts nach. Die Entwickler verrie- 
ten an dieser Stelle, dass sie sogar 
wissenschaftliche Tests an freiwil- 
ligen Zockern durchführten — mit 
Hilfe einer Maschine, die die Re- 
aktionen der Haut misst —, um die 
richtige Balance aus unterschwel- 


mui 
.playvier.de 


| saw that before: Anspielungen auf bekannte Horrorfilme findet 
ihr an jeder Ecke, etwa diese Saw-typische Folter-Todesfalle. 


ligem Grusel, blankem Horror und 
explizitem Gore zu finden. 


Von Schmetterlingen und Chaos 
Das Gameplay selbst erinnert am 
ehesten an Beyond: Two Souls: Ihr 
lauft durch die Gegend und wáhlt 
Hotspots an. Das sind dann mal 
Gegenstände, die ihr einsammelt, 
Hinweise, die die Hintergrundstory 
erkláren, oder Dialogpartner. Un- 
terbrochen wird das Ganze regel- 
mäßig von zahlreichen Cutscenes. 
Wer also mit interaktiven Filmen 
oder filmischen Adventures nichts 
anfangen kann, wird wohl auch in 
Until Dawn nicht fündig. 

Sehr schön: Regelmäßig über- 
lásst euch das Spiel die Wahl, wie 
ihr vorgeht, was ihr sagt oder sogar 
einfach nur, welchen Gegenstand 
ihr untersuchen beziehungswei- 
se einsammeln wollt. Von diesen 


kleinen Wahlmöglichkeiten soll 
es tatsächlich mehrere Millionen 
(!) geben, von Story-Entscheidun- 
gen immerhin mehrere tausend, 
sodass das Spiel in einer dreistel- 
ligen Anzahl leicht variierter End- 
sequenzen mündet. Denn: Jeder 
Charakter im Spiel kann sterben, 
jeder jedoch auch überleben. 
Dass das viele unterschiedliche 
Storyverläufe ergibt, versteht sich 
von selbst. Die Entwickler nennen 
dies übrigens Butterfly-Effect, ge- 
mäß dem gleichnamigen Element 
der Chaostheorie: Jede noch so 
kleine Handlung beeinflusst nicht 
nur Ereignisse, sondern auch alle 
(noch lebenden) Charaktere und 
entscheidet womöglich über de- 
ren Leben und Tod. Ob das wirk- 
lich so ist? Das erfahren wir wohl 
erst 2015. Imposant klingt es alle- 
mal... 


Meinung 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Nachdem jetzt fast zwei Jahre ins Land gezogen 
waren, in denen wir nichts, aber rein gar nichts 
von Until Dawn hörten, hatte ich das Spiel 
ehrlich gesagt schon abgehakt. Würde es jemals 
erscheinen, dann als 10-Euro-PSN-Titel ohne 
große Vorankündigung. Pustekuchen! Ich war 
daher positiv überrascht, aber nach wie vor 
skeptisch, als die Szenen über den Bildschirm der 
Sony-PK flimmerten. Nun, nach der Präsenta- 
tion bin ich ein wenig optimistischer: Das Ding 
könnte echt nett werden. Klar, die gezeigten 
Gameplay-Szenen waren voller Klischees, aber 
solang der Horror gut gemacht ist, fühle ich mich 
blendend unterhalten. Vor allem die vielen, vielen 
unterschiedlichen Story-Stränge klingen fast zu 
schön, um wahr zu sein. Und grafisch war das 
Gezeigte schon jetzt beeindruckend, besonders 
im Hinblick auf die erzeugte Atmosphäre. Ein 
kleines Wunder, dass dieses Projekt jetzt doch 
noch die Kurve zu kriegen scheint. 


Bei einer Präsentation zeigten uns die Entwickler 
gut 20 Minuten Live-Gameplay und plauderten 
weitere 40 Minuten über ihre Pläne. 


Infos 


HERSTELLER Sony 
ENTWICKLER Supermassive Games 
Neben dem Move-Knobler Tumble entwickelten die 

Briten hauptsächlich Ports: Killzone HD, LBP2 für Vita ... 
ALTERNATIVE Beyond: Two Souls 
Weniger Horror, mehr Mystery, aber dafür wohl ein 

ähnliches Gameplay: Beyondist einen Blick wert. 


TERMIN 2015 
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Shark-Attack: Stars wie Joe Thornton von den San Jose Shärks sind 
perfekt Betroffen, Ohnehin ist NHL15 ein wahrer Augenschmaus. 


Dachte man bei 
NHL 14 schon, dass es eigentlich 
kaum besser geht, beweist uns 
der Nachfolger das Gegenteil und 
bietet eine noch akkuratere Um- 
setzung des Kufensports. Grafik 
und Atmosphäre sind schlichtweg 
bombastisch. Die Zuschauer ma- 
chen Stimmung, die Eishockey- 
Spieler sehen genauso aus wie ihre 
realen Vorbilder und selbst das Eis 
zerkratzt wunderschön dynamisch. 
Doch auch die Physik und die Ani- 
mationen wurden noch einmal ge- 


hörig überarbeitet. Kein Zusam- 
menstoß fühlt sich gleich an, die 
Spieler reagieren unterschiedlich 
auf die verschiedenen Checks und 
straucheln oder fallen vollkom- 
men realistisch. Überhaupt ist das 
Spielgeschehen kaum von einer 
TV-Übertragung zu unterscheiden. 
Wir sind jedenfalls begeistert. 


EA Sports 11. September 2014 
Wertunastendenz 
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Mittelerde: 


Mordors Schatten 


Im Rah- 
men der Messe durften wir Mordors 
Schatten anspielen. Der Demo-Ab- 
schnitt versetzte uns in die offe- 
ne Welt von Mordor, in der wir ver- 
schiedene Ork-Anführer ausfindig 
und unschádlich machen sollten. 
Wáhrend sich die Klettereien an- 
fühlen, als wären sie direkt aus der 
Assassin's Creed-Serie übernom- 
men, orientiert sich das Kampf- 
system stark an der hauseigenen 
Batman-Reihe. Dieses Zusammen- 


spiel funktioniert erstaunlich gut, 
allerdings sollte man in Sachen 
Gameplay keine großen Innovati- 
onen erwarten. Hier muss also die 
Story überzeugen. Die Atmosphäre 
hingegen ist wirklich gut und fängt 
das Flair des Tolkien-Universums 
hervorragend ein. 


Monolith 


7. Oktober 2014 


Äußerst geistreich: Ing den Kämpfen steht euch der Elben-Geist `" 
Celebrimbor zur Seiten der sich ebenfalls an Sauron rächen möchte. г 


EN 


Auf der Gamescom 
konnten wir zum ersten Mal auch 
die PS4-Version des potenziellen 
Rennspiel-Hits anspielen und woll- 
ten gar nicht mehr aufhóren, unse- 
re Runden zu drehen. Besonders 
erfreute uns, dass die Konsolenfas- 
sung grafisch sehr nah an der PC- 
Version ist und mit tollen Details 
an allen Ecken und Enden glänzt. 
Sámtliche Cockpits sind absolut 
originalgetreu und auch von auBen 


GroBe Auswahl: Project Cars bietet zahlreiche Rennklassen mitsamt — 


Project Gare 


sehen die Vehikel fast schon foto- 
realistisch aus. Atemberaubend 
waren zudem die Wettereffekte, 
die nicht nur hervorragend aus- 
schauen, sondern sich auch auf 
das Fahrverhalten auswirken. 
Fuhren wir anfangs noch souve- 
rän durch die engsten Haarnadel- 
kurven, konnten wir unsere Renn- 
semmel bei heftigem Niederschlag 
kaum noch auf der Piste halten. 
Die Entwickler versprachen uns 


—— 


verschiedenen Vehikeln, die im Karriere-Modus von Anfang an frei wáhlbar sind 


hierbei, dass sámtliche Strecken 
im Spiel mit GPS-Daten ausgestat- 
tet sind, die es euch ermóglichen 
zu denselben Wetterverháltnissen 
zu fahren, die auch gerade auf der 
echten Strecke herrschen. 

Schón auch, dass sie sich mit 
ihrem Karriere-Modus vom grind- 
lastigen Gameplay eines Gran Tu- 
rismo abheben wollen. Die Karrie- 
re soll sich vielmehr anfühlen wie 
etwa bei einem F/FA oder Madden, 


so dass es euch von Anfang an frei 
steht, für welche Rennklasse ihr 
euch entscheidet. Ihr kónnt so eu- 
ren eigenen Weg bestimmen und 
nerviges Sammeln und Aufleveln 
entfállt komplett. Wir kónnen den 
Release kaum noch erwarten. 


Slightly Mad 
ertungstendenz 
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Mistwetter: Selten haben uns Wettereffekte so begeistert wie in Project 
Cars. Da übersieht man fast schon, wie detailliert das Cockpit gestaltet ist. 


EGO-SHOOTER | Ganz ohne Ке- 
vin Spacey im Gepäck präsentierte 
Activision auf der Gamescom den 
Mehrspieler-Part des kommenden 
Call of Duty-Ablegers. Auch wenn 
das Gameplay sich ähnlich wie bei 
den Vorgängern anfühlt, hebt sich 
Advanced Warfare durch einige 
Neuheiten hervor, die dem in die 
Jahre gekommenen Spielprinzip 
einen dringend benötigten Frische- 
schub verleihen. So verfügen eure 
frei erstellbaren Soldaten-Avatare 


Turbo-Boost: Dank Jetpack ki 


nun über eine Art Boost-Pack, mit 
dem Doppelsprünge ähnlich je- 
nen aus Quake oder der Halo-Rei- 
he möglich sind. Da die Ausrüstung 
(als auch sämtliche andere futu- 
ristischen Spielereien wie Ener- 
gie-Kanonen) auf realer, gerade 
stattfindender Militär-Forschung 


basiert, fühlt sie sich jedoch etwas 
wuchtiger an, als die Hüpfmecha- 
nik aus den anderen Shooter-Rei- 
hen. Dank eines hilfreichen Exo- 
Skeletts verfügt ihr zudem über 


n Spieler in Advanced Warfare einen 


Doppelsprung ausführen, was für ganz neue Spielsituationen sorgt! 


(ei 


Keue play” vorschat 


Fähigkeiten wie eine Tarnfunkti- 
on oder die Móglichkeit, Gegner 
mit besonders kräftigen Schlä- 
gen einzudecken. Hinzu kommen 
neue Spielmodi wie eine Art futu- 
ristisches Basketball, bei dem ihr 
eine Energiekugel durch den Korb 
der gegnerischen Mannschaft wer- 
fen müsst. Ein Loot-System verteilt 
zufällig Waffen und Ausrüstungs- 
gegenstände auf den Karten. So 
sammelt ihr im Spielverlauf über 
350 modifizierbare Ballermänner, 


Call of Duty: Advanced Warfare 


von denen einige sogar Laserstrah- 
len verschießen. Außerdem gibt es 
jede Menge Schnickschnack wie 
Sonnenbrillen, die lediglich opti- 
sche Auswirkungen haben. Alles 
in allem ein rundes Mehrspieler- 
Paket mit Potenzial, vor allem auf- 
grund der neuen Spielmodi! LS 


ENTWICKLER: Sledgehammer TERMIN: 4. Nov. 2014 


Perks: Den Exo-Suit ‚eures Charakters könnt ihr um einen Schild, zwei 
Gatling-Guns oder gar durch eine praktische Tarnfunktion erweitern. 


EGO-SHOOTER | Entwickler Over- 
kill Software konnte sich mit Pay- 
day und Payday 2 bereits einen 
Namen machen und schart inzwi- 
schen eine Reihe von eingefleisch- 
ten Fans um sich. In Zusammen- 
arbeit mit Comic-Schöpfer Robert 
Kirkman arbeitet Overkill nun an 
einem Koop-Ballerspiel aus der 
Ego-Perspektive, das im The Wal- 
king Dead-Universum  angesie- 
delt ist. Maximal vier Spieler wüh- 
len sich im Spiel gleichzeitig durch 


Horden von Untoten. Laut Entwick- 
ler soll sich der Titel aber nicht in 
blutiger Action erschöpfen: Over- 
kill verspricht Rollenspiel-Elemente, 
die Möglichkeit zu schleichen und 
ein Survival-Horror-Gerüst. Den ak- 
tuellsten Informationen zufolge, er- 
zählt das neue The Walking Dead- 
Game eine eigene Story mit gänzlich 
unbekannten Charakteren. Dem- 
nach werden im Spiel also keine 
Helden vorkommen, die bereits in 
den Comics oder der TV-Serie auf- 


Karg: Bis auf das Logo, eine Pressemitteilung und einen Trailer, gibt es 
derzeit leider kaum Informationen zum neuen The Walking Dead-Spiel! 


www.playvier.de 


E The Walking Dead 


getaucht sind. In technischer Hin- 
sicht setzt Overkill auf eine erwei- 
terte Variante der Diesel-Engine, die 
selbstverständlich auf Next-Gen-An- 
forderungen getrimmt wird. Eine PC- 
Fassung soll 2016 erscheinen, über 
eventuell geplante Konsolen-Um- 
setzungen ist noch nichts bekannt, 
diese sind aber SEHR wahrschein- 
lich. Leider ist das im Grunde alles, 
was es über Overkills The Walking 
Dead zu berichten gibt. Selbst der 
verstörende Enthüllungstrailer lässt 


A 


höchstens Raum für Spekulationen: 
Immerhin verrät das Video, dass es 
sich beim Schauplatz wohl um die 
US-Hauptstadt Washington handelt. 
Allerdings könnte damit auch eines 
der vielen anderen Washingtons in 
den USA oder gar der gleichnamige 


Bundesstaat gemeint sein. UH 
ENTWICKLER: Overkill TERMIN: 2016 
rtungstendenz 
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Enthüllungstrailer: Robert Kirkman taucht am Ende des erschütternden ] В 
Videos auf und verrät, dass er ein Riesenfan von Overkill und Payday 2 ist! 
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| This is Spaten: Auf den sogenannten Inse 


In, Überbleibseln der alten Zivilisation, baut 


ihr Minecraft-mäßig Ressourcen ab. Das sieht dank Voxelgrafik richtig klasse aus. 


SANDBOX | 
weise schob Sony auf de 
Gamescom noch einen Prä 


Glücklicher- rendste Neuankündigung der Mes- 
г se gewesen. Wobei ... wirklich Sinn 
- ergibt The Tomorrow Children auch 


nach einstündiger Erklárung nicht. 


© 


sentationstermin zu The Tomorrow 
Children hinterher, denn sonst wäre 


das Spiel der Pixeljunk-Macher Q 
Games noch weit vor Wild die verwir- 


Meinung 


- Arme Rote Armee 

- Der urige Sandbox-Titel spielt in ei- 
ner alternativen Zukunft, die sich von 
unserer Realitát Ende der 1960er- 
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„Etwas verworrener, aber 
durchaus charmanter Mix“ 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Zwar bin ich seit der Präsentation — im Gegensatz 
zur Sony-Pressekonferenz — nicht mehr völlig 
verwirrt, so richtig etwas anfangen kann ich mit 
The Tomorrow Children aber immer noch nicht. 
Ich mag allerdings den Ansatz, das Minecraft- 
Konzept aus Sandbox-Gebaue und Survival- 
Action mit einer persistenten Online-Welt zu 
verbinden. Und auch der extreme osteuropäische 
Klötzchen-Look harmoniert wirklich gut mit der 
vor allem beim Ressourcenabbau beeindrucken- 
den Voxel-Technik. Um bei mir aber so etwas wie 
große Vorfreude zu schüren, ließen die Entwickler 
noch zu viele Spieldetails im Dunkeln. Es lohnt 
sich aber sicher, dieses eigenwillige Projekt 

im Auge zu behalten, bis zum Release dürfte 
schließlich noch genug Zeit vergehen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

The Tomorrow Children sahen wir sowohl auf 
der Sony-Pressekonferenz als auch hinter 
verschlossenen Türen am folgenden Tag. 


Jahre abspaltete, mitten im Kalten 
Krieg. Das erklärt auch den eigenwil- 
ligen Look, der sich sehr an Spielzeu- 
gen und Zeichentrickfilmen des Ost- 
blocks orientiert. Irgendwann knapp 
100 Jahre später läuft jedoch in die- 
ser alternativen Zeitlinie beim Ver- 
such, die Menschheit mit einem kol- 
lektiven Bewusstsein auszustatten, 
etwas gewaltig schief und beinahe 
die gesamte Zivilisation geht zugrun- 
de. Und in genau diese düstere End- 
zeit versetzt euch das Spiel. Euer 


| 


VIDEO AUF DVD 


Infos 


HERSTELLER eg 
ENTWICKLER 


Q-Games / Sony Japan 


Theoretisch hätten wir hier auch FIFA nennen können, 
so wirr ist das Spiel. Minecraft passt aber ganz gut. 


TERMIN Noch nicht bekannt 


\Wertungstendenz 
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Mütterchen Russland: Der Grafikstil und Dinge wie die Plakate erinnern sehr 
an den Ostblock der 60er-Jahre. Die schwebenden Gleiter hingegen weniger. 


Ziel: die Zivilisation wieder aufzubau- 
en — mehr als dieses vage, überge- 
ordnete Ziel gibt es aktuell nicht. 

Um ebenjenes Ziel zu bewerkstel- 
ligen, gibt euch The Tomorrow Child- 
ren jedoch gleich mehrere Spielsys- 
teme zur Hand. Zum einen reist ihr 
durch die fast leer gefegte Welt und 
baut an den wenigen Überresten der 
Zivilisation — Inseln genannt — Res- 
sourcen ab. Das erinnert extrem an 
Minecraft, schaut dank Voxel-Gra- 
fik jedoch nicht ganz so klobig aus. 
Und ihr sammelt Loot ein, was zu- 
mindest dezente RPG-Elemente ins 
Spiel bringt. Zum anderen baut ihr 
— übrigens in einer persistenten Welt 
— zusammen mit bis zu 100 ande- 
ren Spielern euer gemeinsames Dorf 
aus. Dort errichtet ihr aber nicht nur 
Háuser, sondern auch Werk- sowie 
Fahrzeuge und sogar Verteidigungs- 


Chromzilla: Euer Dorf wird regelmäßig von solch riesigen Kreaturen angegriffen. 
Daher baut ihr nicht nur Verteidigungsanlagen, sondern greift auch selbst zur Waffe: 


The Tomorrow Children 


Sowjet-Tower-Defense-Sandbox-Survival-Shooter. Oder so ähnlich. 


anlagen. Denn: Regelmäßig greifen 
haushohe Monster euer Dorf an. Wa- 
rum? Weil es halt so ist. In diesen Mo- 
menten erinnert The Tomorrow Child- 
ren dann wiederum mehr an eine Art 
Third-Person-Tower-Defense, aber 
wie bereits gesagt, das mit dem Ein- 
ordnen lassen wir lieber. 

Denn zusätzlich zu diesen bei- 
den Gameplay-Ebenen bietet das 
Spiel noch viel mehr, was es schwer 
macht, den Titel in eines oder we- 
nigstens zwei Genres zu packen. 
Ihr levelt euren Charakter auf, in- 
dem ihr verdiente Tributpunkte in 
Skills und Upgrades steckt. Es wird 
weitere, konkurrierende Dörfer ge- 
ben und später vielleicht sogar PvP- 
Kämpfe. Wer es wirrer will: Ihr sam- 
melt Tonfiguren ein, die gefallene 
Menschen darstellen, und belebt 
sie im Dorf wieder. SL 


www.playvier.de 


Alle Bilder: Sony 


DER COMPUTEC 
GAMES AWARD 


Checkt jetzt die Gewinner auf 
www.bamaward.de! 
س‎ Creative 
powere d by Lt сш. ЭС ا‎ 


Hardline 
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Battlefield 


Тег be Cops: Nick zeigt seine Polizeimarke und halt die Waffe drohend №. 


in Richtung der bösen Buben. Klappt die Taktik, geben die Gangster auf! 


Der auf der Mes- 
se gezeigte Kampagnenausschnitt 
aus dem Stealth-basierten Einzel- 
spielermodus hinterließ einen klas- 
se Eindruck. Offenbar legt das Ent- 
wicklerstudio Visceral Games viel 
Wert auf eine schlüssige und durch 
zahllose Zwischensequenzen ge- 
tragene Gangster-Story. Außer- 
dem konnte man in Köln auch den 
Mehrspielermodus ausprobieren, 
für den sich das Enwicklerstudio 
zwei neue Varianten ausgedacht 


чы 


hat: Der Hotbwire Modus erinnert 
an eine Verfolgungsjagd mit al- 
len möglichen Vehikeln wie Autos, 
Booten oder gar Helikoptern. Der 
Hostage-Modus bietet dagegen 
klassische Counter-Strike-Action 
mit Geiselszenario und zwei Teams 
zu je fünf Mann. 


Visceral Games 1. Quartal 2015 


ertungstendenz 
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Als Hi- 


deo Kojima auf der Sony-Presse- 
konferenz den spielbaren Teaser 
PT. bewarb, konnte man sich noch 
gar nicht vorstellen, was das denn 
überhaupt sein soll. Schnell wurde 
jedoch klar, dass es sich damit um 
den neuen Teil der Horror-Reihe 
Silent Hill handelt. Doch nicht nur 
Kojima ist an der Entwicklung be- 
teiligt, auch der Regisseur Guiller- 
mo del Toro (Pans Labyrinth) wirkt 
mit und zeichnet sich voraussicht- 
lich für das Drehbuch verantwort- 


Silent Hills 


lich. Ergánzt wird das Team durch 
Schauspieler Norman Reedus (The 
Walking Dead), der im Spiel einen 
Charakter verkórpern wird. Der 
Teaser glánzt schon mit unheimli- 
cher Atmospháre, bis zum Release 
wird es aber noch etwas dauern. 
Kojima bestátigte, dass der Titel 
nicht vor 2016 erscheinen wird. 


Konami TBA 


4 
Promi-Treff: Schauspieler Norman Reedus (bekannt aus der TV-Serie The 
Waking Dead) wird in Silent Hills einen spielbaren Charakter verkörpern. 


Unter anderem 


wurde auf Sonys Gamescom-Pres- 
sekonferenz eine PS4-Umsetzung 
des grandiosen Vita-Hits Tearaway 
angekündigt! Dabei soll es sich um 
eine erweiterte Fassung des er- 
folgreichen Games handeln, die ir- 
gendwann 2015 erscheinen wird. 
Vita-Zocker sind zwar etwas ent- 
täuscht, weil kein zweiter Teil für So- 
nys Handheld-Konsole angekündigt 
wurde, aber wer weiß, was das Ent- 


wicklerstudio Media Molecule nach 
der Fertigstellung von Tearaway Un- 
folded plant. Demnach hoffen auch 
wir immer noch auf eine offizielle 
Fortsetzung des Jump & Runs und 
freuen uns zwischenzeitlich auf die 
aufgepeppte PS4-Version von Tea- 
raway! Die bereits aus der Vita-Ver- 
sion bekannte Papierwelt wird nun 
mithilfe des PS4-Controllers zum 
Leben erweckt. Das direkte Eingrei- 
fen ins Spielgeschehen, das bei der 


Windböe aus, die unserefi Briefträger elegant durch die Luft segeln lasts 
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Tearaway Unfolded 


PS-Vita-Version mithilfe des Touch- 
screens und des Rückseiten-Touch- 
pads bewerkstelligt wird, funktio- 
niert bei der PS4-Version natürlich 
etwas anders. Um  beispielswei- 
se die ,Hüpftrommeln" zu aktivie- 
ren, müsst ihr in der kommenden 
Umsetzung auf das Touchpad des 
PS4-Controllers trommeln. Wind 
wird durch eine einfache Wischbe- 
wegung auf dem PS4-Touchpad er- 
zeugt und mithilfe der Bewegungs- 


ne 


sensoren des Controllers dürft ihr 
durch die Lüfte segeln und Extras 
verwenden wie etwa eine Taschen- 
lampe. Die neuen Mechaniken ma- 
chen einen spaßigen Eindruck, hof- 
fentlich lässt die Umsetzung nicht 
lange auf sich warten. 


Media Molecule 2015 
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Beeindruckend: Die wunderschóne Papierwelt aus Tearaway erstrahlt 
auf der PS4 in ganz neuem Glanz und begeistert durch grandiose Effekte: 
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Gote Laune: Stilistisch unterscheidet sich Bloodborne sehr von den Sou/s-Spielen 
und versprühte eine gotisch-düstere Horror-Atmosphäre. Auch der Sound ist spitze! 


Minuten- 
lang bahnen wir uns un- 
seren Weg durch unzähli- 

ge Horrorkreaturen. Sie zerren an 
unserer Kleidung, versuchen uns 
von unserem Weg abzubringen. 
Doch wir halten durch, denn: Wir 
müssen schließlich raus aus dem 
Osteingang der Messe und rüber 
ins Radisson-Hotel, wo uns Sony 
Bloodborne zeigen will. 


Never change a winning ... game 
Die größte Angst, die Fans der 
bisherigen From Software-Titel — 
Demon's Souls sowie die beiden 
Dark Souls-Spiele — haben, ist, 
dass die Entwickler von ihrem bis- 
herigen ` Hardcore-Erfolgsrezept 
abrücken kónnten. Diese Sorgen 
sind jedoch unbegründet, wie uns 


Auch Bloodborne richtet sich auf- 
grund seines Schwierigkeitsgrads 
eher an Fortgeschrittene und Pro- 
fis. Wer übrigens selbst in Köln zu- 
gegen war und das Spiel auf dem 
Showfloor anzockte, darf beruhigt 
aufatmen: Für die Messe schraub- 
ten die Entwickler den Anspruch 
deutlich nach unten. Logisch, 
schließlich sollten sich die Fans in 
der kurzen Anspielzeit nicht minu- 
tenlang am ersten Gegner die Zàh- 
ne ausbeißen. 

Doch worin unterscheidet sich 
Bloodborne dann überhaupt noch 
von seinen geistigen Vorgängern, 
vom Gothic-Horror-Setting mal 
abgesehen? Nun, beispielswei- 
se sollen die Kämpfe etwas ac- 
tionreicher ausfallen. Gefechte in 
Dark Souls waren ja von Taktik, 
vom Abwarten auf Schwächen in 


Hoch hinaus: Durch die Stadtarchitektur bietet das Spiel mehr Vertikalität als die 
indirekten Vorgänger. Irgendwo müssen diese... lieblichen Vögel ja auch nisten. 


Bloodborne 


From Software bleiben sich treu — gut so! 


der gegnerischen Verteidigung ge- 
prägt. Bloodborne will jedoch auch 
offensivere Naturen belohnen. 
Dazu erdachten sich die Entwick- 
ler das sogenannte Regain-Sys- 
tem. Werdet ihr künftig getroffen, 
öffnet sich ein kleines Zeitfens- 
ter, in dem ihr durch einen gelun- 
genen Gegenangriff einen Teil der 
verlorenen Lebensenergie zurück- 
erlangt. Ihr wägt also stetig ab, ob 
sich ein direkter Konter lohnt, was 
den Kämpfen etwas mehr Dyna- 
mik verleiht. Und da sich der Ent- 
wickler verplapperte, gilt als fast 
sicher, dass dieselbe Mechanik 
auch in den PvP-Kämpfen wieder- 
findet — klasse! 

Von diesem neuen Feature ab- 
gesehen wirkte das Gezeigte aber 
schon sehr nah an Dark Souls und 
Co. Das Interface ist beinahe das- 


selbe — mit dem Unterschied, 
dass Heil-Items nun auf einem Ex- 
tra-Button liegen und nicht mehr 
den Einsatz von anderen Gegen- 
ständen blockieren — und auch 
die offene Spielwelt, in der ihr 
euch die mysteriöse Story selbst 
zusammensuchen und -reimen 
müsst, wirkte sofort vertraut. Al- 
lerdings boten die Gebiete etwas 
mehr Vertikalität als früher, was 
logischerweise der Stadtkulisse 
geschuldet ist. 


Meinung 4, 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Ganz ehrlich: Wer im Vorfeld dachte, die Entwicl 


kler 


würden sich nun den Casualspielern im Kuschelkurs 


anbiedern, konnte meiner Meinung nach gar nicht 
recht behalten. From Software sind sich bewusst, 
dass ihr bisheriger Erfolg hauptsächlich am 
Hardcore-Ansatz der Souls-Spiele liegt. Gute Rol- 
lenspiele gibt es viele am Markt, gute Rollenspiele, 
die gleichzeitig in jeder Sekunde fordern und keine 
Fehler verzeihen jedoch nicht. Insofern war mir von 
vornherein klar, dass auch Bloodborne in dieselbe 
Kerbe schlägt, vielleicht maximal den Einstieg 


direkt am Anfang versichert wird: 
etwas erleichtert. Und die Gamescom-Präsentation 


bestátigt mich dahingehend: Das hier wird ein 
waschechtes From Software-Spiel, angereichert mit 
ein paar schicken Ideen wie der Regain-Mechanik 
oder dem neuen Fokus auf aktives Ausweichen. 


Auf der Gamescom spielten wir Bloodborne an 
und wohnten danach noch einer Präsentation der 
Entwickler hinter verschlossenen Türen bei. 


Infos 


HERSTELLER 


ENTWICKLER From Software 

Mit der dreiteiligen Souls-Reihe haben die Japaner ge- 

zeigt, dass sie sich auf bockschwere RPGs verstehen. 

ALTERNATIVE Dark Souls 2 

Wer die Souls-Titel nicht gespielt hat, sollte sie 
Я das ër 


Wertungstendenz 
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La Fontaine: Auch wenn in den Kämpfen das Blut literweise spritzt, wollen die Entwickler 
keinen typischen Gore-Horror bieten, sondern eher auf unterschwelligen Horror setzen. 
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Assassin’s Creed 
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 Heiliges Kanonenrohr: Rogue setzt, wie schon Black Flag, wieder auf, x 
die beliebten Seegefechte, die in Assassin’s Creed 3 eingeführt wurden. e Ў 


Während 
Unity nur auf den neuen Konsolen 
erscheint, bekommt auch die gute 
alte PS3 mit Rogue ihr eigenes 
Assassin’s Creed. Hier schlüpft ihr 
in die Rolle des abtrünnigen Meu- 
chelmörders Shay Patrick Cormac, 
der sich auf die Seite der Temp- 
ler geschlagen hat und nun selbst 
Jagd auf seine ehemaligen Assassi- 
nen-Brüder macht. Der Titel spielt 
im Nordamerika des 18. Jahr- 


hunderts zur Zeit des siebenjäh- 
rigen Krieges und soll eine Art er- 
zählerisches Bindeglied zwischen 
Assassin’s Creed 3 und Black Flag 
darstellen. Im Gegensatz zu Unity 
steht in Rogue die Seefahrt erneut 
im Gameplay-Fokus. 


Ubisoft 
\Wertunastendenz 
| | || | 75-90 № 


11. November 2014 


Sherlock Holmes 


Grimes & Punishments 


Der Detektiv von 
der Baker Street erlebt zur Zeit 
nicht nur in Film und Fernsehen ein 
Revival, denn Frogwares Games 
schickt sich an mit Crimes & Pu- 
nishments ein tolles Adventure auf 
die Sony-Konsolen zu bringen. In 
unserer Anspiel-Session versuch- 
ten wir uns an einem Fall, in dem 
ein ehemaliger Seemann mit ei- 
ner Harpune an die Wand genagelt 
wurde. Der Spielablauf gestalte- 
te sich dabei angenehm kurzwei- 


„— I 


lig, da die (auf Wunsch überspring- 
baren) Rätsel immer wieder durch 
hervorragende Dialoge unterbro- 
chen wurden. Zudem setzt man 
selbst Hinweise zusammen, um 
so den Täter zu überführen. Insge- 
samt soll es bis zu neun verschie- 
dene Enden pro Fall geben. 


30. September 2014 


Frogwares 


No Sh*t, Sherlock: Crimes & Punishments bietet viele verschiedene = — 
knifflige Fälle, die bis zu neun unterschiedliche Enden haben. 


Unity 


Assassin’s Creed 


The Vanishing 


of Ethan Carter 


Den Titel „größter 
Brainfuck der Gamescom 2014“ 
sichert sich The Vanishing of Ethan 
Carter mühelos. Ihr übernehmt aus 
der Ego-Perspektive die Kontrolle 
über einen Privatdetektiv, der sich 
auf die Suche nach Ethan Carter 
macht. In der Gamescom-Demo, 
die uns durch ein menschenlee- 
res Waldstück führte, absolvierten 
wir unter anderem ein Minispiel an 


verfolgten einen geisterhaften As- 
tronauten, reisten durchs Weltall, 
lösten Todesfallen aus, machten 
einen Abstecher in die Vergangen- 
heit und untersuchten eine ent- 
stellte Leiche. Könnte gut oder to- 
taler Mist werden! 


The Astronauts 


Wertungstenden 


26. Sept. 2014 


Tod von oben: Auch Assassine Arno bewegt sich serientypisch gerne 
über den Dächern der Stadt. Bei dieser Aussicht auch kein Wunder, 


Auf der 
Messe konnten wir eine der neu- 
en Koop-Missionen spielen, die 
überraschenderweise recht for- 
dernd war. Wir mussten unser Vor- 
gehen genau mit unserem Partner 
absprechen und auch die Kämp- 
fe sind nun endlich knackiger. Die 
Gegner stecken nun viel mehr ein 
und greifen in kürzeren Abstän- 
den an, sodass man ständig seine 
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Angriffe neu koordinieren muss. 
Schön auch, dass es nun mehr 
Ausrüstung gibt als zuvor. Der kur- 
ze Ausflug machte schon viel Spaß, 
auch wenn der Titel technisch 
noch nicht ganz sauber lief. 


28. Oktober 2014 


Ubisoft 
Wertunastendenz 
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einer Ampel mitten in der Prárie, 


Schräg: Wir landen auf einem Bahngleis, das direkt an einer Klippe liegt. ^ 
Danach geht's ab ins Weltall und wenig später in die Vergangenheit m ` Uk 
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20 WEM 
Hunger: Die Untoten agieren einfach un 
instinktiv — vom Fresstrieb gesteuert. 


| еп — die Einwohner! Denn na 
entfae ‚Sonnenscheinstä abeine Zombie-Apokalypse mit 
derbem Humor, Unreal- -Engin )ptik und Koop-Modus. 
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... Bit never rains in California: Der Kontrast zwischen der fürchterlichen Zombie? 


` Invasion und dem dauersonnigen Wetter ist verstórend — und bewusst gewählt. 


Dass sich ein deutsches Studio an 
eine große Next-Gen-Produktion 
wagt, kennt man sonst nur von Cry- 
tek. Dementsprechend wollten wir 
Dead Island 2 unbedingt sehen — 
und zwar live vor Ort! 


Yager (ausgesprochen: „Jäger“) residiert in 
einem gigantischen Gebäude in Berlin Kreuz- 
berg - allerdings gehören „nur“ zwei Etagen 
des Blocks dem deutschen Entwicklerstudio. 
Unten werkeln 74 Mitarbeiter an Dead Is- 
land 2, oben die restlichen knapp 30 Kollegen 
an dem Online-Titel Dreadnought. Auffällig: 
An den Wänden hängen Tafeln voller bunter 
Post-it-Zettel. Jedes Blatt Papier steht dabei 
für eine Aufgabe, ein Feature, das noch ge- 
baut werden muss. So behalten die Entwick- 
ler den Überblick — etwa beim Erstellen der 
Demo für den Gamescom-Stand (Bild Mitte 
links). Zum Studio gehört neben Großraumbü- 
ros auch ein kleines Zimmer mit vielen Kame- 
ras: Hier werden Gesichter für Dead Island 2 
eingescannt. Wir konnten das aber leider 
nicht ausprobieren, denn beim Fensteröffnen 
hatte ein Kollege den Aufbau der sensiblen 
Fotoapparate durcheinandergebracht. 


Verfault ist nicht gleich verfault: Die Zombies werden durch einen n Algorithmus 
automatisch aus Bauteilen жылпы ышы und sehen so immer anders aus. ` 
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Die Yager Development GmbH wurde bereits 1999 gegründet und hat seit- 
dem nur zwei Spiele auf den Markt gebracht — die hatten es aber in sich ... 


ei Das Debüt der Hauptstädter hieß schlicht Yager (Bild rechts oben), war eine Science-Fiction- 
| Flug-Simulation und erschien 2003 für die erste Xbox und den PC. Der Titel ließ vor allem in 
Sachen Grafik aufhorchen: Die offene Spielwelt sah exzellent aus, die Wasserdarstellung profi- 
tierte von fortschrittlichen Shader-Effekten. Doch trotz guter Kritiken waren die Verkaufszahlen 
КАШЫ mäßig — und das Entwicklerstudio Yager verschwand mehr oder weniger von der internationalen 
$ Bildfläche. In den Folgejahren hatte man kein Glück: Diverse Projekte (darunter angeblich ein 
KAES Contra-Reboot für Konami) wurden zwar begonnen, aber eben auch wieder eingestellt. 2009 
dann die Überraschung: Take 2 kündigt einen neuen Teil 
ERE der Spec Ops-Serie an, Yager entwickelt das Spiel mit dem 

3 Untertitel The Line. Deutlich später als geplant (nämlich 


im Juni 2012) kommt der Shooter schließlich in den Han- 4, N 
2 del — und überrascht mit einer schonungslosen Story, die . ^ 
8) 9 14 А den Krieg als Menschen vernichtendes Monster darstellt. è 


Da Aktuell werkelt Yager neben Dead Island 2 noch an Dread- 
B nought, einem Free2Play-Online-Spiel. 


Irr 


(Û EST ler 


iar ‹Ч Auch die Zombie-Experten von Techland arbeiten an einer Untoten-Action. 
> ИШКИН Diese ist aber nur vordergründig fast identisch mit Dead Island 2. 


^ e ы Das polnische Studio Techland ist nicht nur für seine sehenswerte Chrome-Engine bekannt, 
e A sondern auch für reichlich verbuggte Spiele wie etwa Call of Juarez: The Cartel. Bei Dying 
ы Light soll das hingegen anders ein: In Zusammenarbeit mit dem Publisher Warner arbeiten die 
ER Action-Profis an einem Zombie-Titel, der schick aussieht und spielerisch neue Akzente setzt. 
^^ 1 Von der Konkurrenz hebt sich das Spiel vor allem durch seine eleganten Fortbewegungsopti- 
г onen ab: Ähnlich Mirror's Edge turnen die Dying Light-Helden aus der Een Perspektive über 


Vorsprünge und Hindernisse — Vertikalität spielt beim Leveldesign also eine große Rolle. Und 
das ist auch bitter nötig: Denn die Zombies in der von Südamerika inspirierten Spielwelt sind 
nicht nur zahlreich, sondern auch flink. Zumindest dann, wenn es Nacht wird: Ein dynamischer 
~ a Tagsezeitenwechsel lásst im Dunkeln noch fiesere Kreaturen auf den Spieler los. Eine weite- 
ж" MEE те Besonderheit ist der Einsatz von Geräuschen: Die Zombies reagieren auf Schallwellen und 

ШШШ können so beispielsweise in eine Falle gelockt werden (Stichworte: Hupe & Autobombe). Dying 
© ИШИ Light erscheint im Februar 2015 — und zwar für alle gängigen Systeme, von der PS3 und der 
Xbox 360 über den PC bis hin zu Xbox One und PS4. Hoffentlich ohne Bugs ... 


| 
| An dieser Tankstelle sind die Preise extrem günstig: Wer genügend 
Benzin einsammelt, kann seine Waffe mit einem Feuer-Upgrade versehen. 


y-— o 9 — — 
Berzerker, Speeder und 
Bishop. Die speziellen Talente de: 
Quartetts sind noch ипКа 


vorschau play? 


Bernd Diemer ist Game Director bei Yager. 


play*: Wie kam es dazu, dass ihr für Deep 
Silver Dead Island 2 entwickelt? 

Diemer: Das hat viele Leute überrascht, 
mich selbst übrigens auch. Wir wollten 
unbedingt was machen, das komplett an- 
ders ist als Spec Ops. Und dann kommt der 
Publisher deiner Lieblingsserie daher und 
sagt: Was würdest du gerne in Dead Island 2 
anders machen? Das ist natürlich ein Traum 
für jeden Entwickler und Spielefan. 


Der Fraktionsvorsitzende 

Über Details zu den einzelnen КЇ- 
Gruppierungen schweigt sich Ya- 
ger noch aus. Klar ist nur: Man 
kann sich in der Spielwelt Freun- 
de und auch Feinde machen. Je 
nachdem welche Nebenquests 
man angeht, ändert sich auch die 
emotionale Gemütslage. Wie um- 
fangreich die Missionen letztlich 
werden, lässt sich aktuell schwer 
abschätzen: Unsere Demo bot le- 
«diglich zwei Mini-Aufträge der 
Marke „Verteidige die Tankstelle“ 
oder „Wehr den Untoten-Ansturm 
‹ fünf Minuten lang ab“. Klar ist hin- 
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play’: Ist es nicht irgendwie absurd, dass 
ausgerechnet ein deutsches Studio eine 
Serie fortführt, die hierzulande offiziell 
gar nicht so wirklich existiert? 

Diemer: Wir sind ein deutsches Entwickler- 
studio, also wáre es auch cool, wenn unser 
Spiel ungeschnitten in Deutschland auf den 
Markt kommt. Weltmeister sind wir schon, 
jetzt werden wir eben noch Zombiemeister. 
Klar, das Spiel ist hart, hat aber eben einen 
Comedy-Anstrich. Und mit den mensch- 
lichen Gegnern kann man auch nicht so 
umspringen wie mit den Zombies — so was 
wollen wir einfach nicht. Man kann ihnen 
keine GliedmaBen abhacken. Wir werden 
damit zur USK gehen und sagen: Das ist un- 
sere Vision, was haltet ihr davon? Wir haben 
schlieBlich auch Spec Ops: The Line in einer 
ungeschnittenen Version in den hiesigen 
Handel gebracht. 


play^: Wechseln wir mal thematisch ins 
Ausland. Warum habt ihr euch ausge- 
rechnet für Kalifornien als Spielwelt 
entschieden? 


gegen, dass sich die Hauptstory 
um den durchgeknallten Max 
dreht, der mit Van und Schmuse- 
katze durch Zombiefornien heizt 
(siehe Bilder unten). Dabei ist 
es offenbar egal, welche der vier 
Charakterklassen man wáhlt — die 
eigentliche Handlung bleibt da- 
von unberührt. Berzerker, Bishop, 
Hunter und Speeder unterschei- 
den sich jedoch in ihren Charak- 
terwerten und Spezialattacken — 
von bullig, stark und langsam bis 
hin zu flink, aber empfindlich. Zu- 
dem kurvt jeder Held in einem in- 
dividuellen, seiner Klasse ange- 


Diemer: Kalifornien ist einer dieser weni- 
gen Orte auf unserem Planeten, den jeder 
kennt — egal ob man nun schon selbst dort 
war oder nicht. Selbst für die Amerikaner 
ist dieser Staat eine Art Traumwelt: Da sind 
alle schöne Stars, es regnet nie und das 
Gold liegt auf der Straße. Und das ist der 
perfekte Spielplatz für eine Zombie-Apoka- 
Iypse. Außerdem wollten wir keine Fantasy- 
Insel haben, sondern eine reale Bedrohung: 
Wenn in Hollywood Untote rumlaufen, dann 
ist die Kacke wirklich am Dampfen. 


play*: Zombies sind ja aktuell so etwas 
wie das neue Schleichen: Fast jedes Spiel 
kommt damit daher. Wie sorgt man als 
Entwickler dafür, dass die faulen Gegner 
wieder frisch und einzigartig wirken? 
Diemer: Neben dem Setting hebt sich Dead 
Island 2 vor allem durch se Grundton 
von der Konkurrenz ab. Wir sind Zombieland 
(Anm. d. Red.: Filmkömodie von 2009), also 
satirisch und überdreht, aber ohne Slap- 
stick, bei dem jemand Torten ins Gesicht 
gedonnert bekommt. Düster und böse gibt 
es ja zum Beispiel schon mit The Walking 
Dead. Der Vorteil ist natürlich, dass man in 
Sachen Zombies nicht viel erklären muss, 
sie sind etabliert: Hier ist deine Machete, 
da sind die Untoten, alles klar. Ermüdungs- 
erscheinungen kommen nur dann auf, wenn 


passten Fahrzeug herum. Richtig 
gehört: In Dead Island 2 kann man 
sich eine gepimpte Karre schnap- 
pen und mit dieser durch die 
Spielwelt bzw. deren untote Be- 
wohner brettern. 


Gar nicht faul: die Technik 
Spiele aus dem Hause Yager wa- 
ren in grafischer Hinsicht schon 
immer topmodern — und Dead 
Island 2 reiht sich nahtlos in die 
Historie des Entwicklers ein. Die 
Bildschirm-Apokalypse profitiert 
dabei von Epics neuester Tech- 
nologie: der. Unreal Engine 4. 


\, 


alle das Gleiche machen. Ego-Shooter 
haben ja auch alle Pistolen und doch gibt es 
extreme Unterschiede und innovative Ideen. 
Wenn wir unseren Job also gut machen, 
habe ich keinerlei Bedenken — und das wer- 
den wir übrigens auch tun. 


play*: Es gibt da ja noch so ein Spiel von 
Techland namens Dying Light. Schaut man 
sich das als direkte Entwickler-Konkur- 
renz ganz genau an oder macht man lieber 
sein eigenes Ding? 

Diemer: Ich persónlich finde den genann- 
ten Titel sehr cool. Als Nerd schaue ich mir 
aber wirklich auch alle móglichen Videos 
und Trailer zu Videospielen an — und da 

ist Dying Light natürlich dabei. Bei einigen 
Sachen denken wir uns schon: Ah, die ha- 
ben áhnliche Gedanken wie wir in manchen 
Bereichen. Aber unsere Richtung ist eine 
ganz andere. Es wird bestimmt ein gutes 
Spiel und ich will es auch zocken, wenn es 
rauskommt. Einige der Ex-Leute von Tech- 
land arbeiten ja tatsáchlich inzwischen bei 
uns und manchmal treffen wir uns auch mit 
den Jungs. Da gibt es keinerlei böses Blut 
und wir kommen uns auch sicher nicht in 
die Quere mit den beiden Spielen. 


play*: Vielen Dank für das Gespräch und 
viel Glück bei der USK. 


Besonders die Beleuchtung be- 
geistert: Weil es in Kalifornien ja 
niemals regnet, brennt die Son- 
ne auf den virtuellen Asphalt, 
Strahlen blitzen durch Baumwip- 
fel hindurch — man möchte fast 
eine Sonnenbrille beim Zocken 
aufsetzen, um nicht geblendet 
zu werden. Auch die herrlich ek- 
lig texturierten Zombies bzw. ihre 
bedrohlichen Animationen sind 
uns bereits in der Pre-Alpha-Ver- 
sion „positiv“ aufgefallen. Und in 
Sachen Physik wird ebenfalls ge- 
klotzt: In jedem der drei großen 
Spielareale liegen jeweils über 
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Wer (noch) keine PS4 besitzt, muss auf einen etwas anderen Serienteil aus- 
weichen. Einen, der durchaus innovative Elemente mitbringt. 


Ob Escape Dead Island „fast schon feuilletonistisch mit der Zombie-Thematik umgeht“ (wie es 
ein PR-Mitarbeiter formulierte), das sei mal dahingestellt. Gewóhnlich ist der Serienableger je- 
doch auf gar keinen Fall: Entwickelt wird das Spiel von Fatshark (Bionic Commando: Rearmed 2) 
in Schweden. Die Skandinavier inszenieren die Vorgeschichte zu Dead Island 2 als Third-Person- 
Abenteuer in Comic-Optik. Der Spieler übernimmt dabei die Rolle des Dokumentarfilmers Cliff 
Calo — dementsprechend wird nicht nur gekämpft, sondern auch gedreht. Calo will nämlich die 
Wahrheit hinter dem Zombie-Wahnsinn aufdecken. Generell soll Escape Dead Island mehr Survi- 
val- denn Actionspiel werden. Zudem verspricht Deep Silver eine Mechanik, die an den Film Und 
táglich grüBt das Murmeltier erinnert. Das Spiel wird noch im Herbst erscheinen, also knapp ein 
halbes Jahr vor Dead Island 2. 
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Thorsten Küchler Redaktionsleiter we 


Zie genkäse! " 
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Yager macht es sich mit Dead Island 2 wahrlich 
nicht leicht: Eine ebenso berüchtigte wie beliebte 
Serie fortzusetzen, mit der Unreal Engine 4 und 


В ganz viel Ambition — daran sind schon größere 


Studios gescheitert. Umso erstaunlicher, dass man 
uns Nórgel-Journalisten bereits jetzt zum Anspie- 
len eingeladen hat: Denn die Pre-Alpha-Version 
war vor allem eines — Pre-Alpha. Aber darum ging 


Й und geht es auch gar nicht: Dead Island 2 soll auf 


anarchistische Weise unterhalten, eine Spielwiese 
voller absurder Szenen sein. Und das funktioniert 
schon jetzt prima. Selbst die inzwischen angefaulte 


й Zombie-Thematik wirkt dadurch wieder passend. 


An einen reibungslosen Release in Deutschland 
glaube ich allerdings nicht so recht, da müsste die 


EE USK schon sehr viel Humor beweisen. 


Bei einem exklusiven Studiobesuch konnten wir 
nicht nur mit den Entwicklern plaudern, sondern 


AN 


auch das Spiel knapp zwei Stunden anzocken. 


HERSTELLER Deep Silver 


ENTWICKLER 
Die Berliner wurden durch die Xbox-Fliegerei Yager 
bekannt - später folgte Spec Ops: The Line. 


ALTERNATIVE "Dying Light 


{ Zombie-Spiele gibt es ja nicht gerade wenig, aber der 
H kommende Techland-Titel ist der direkte Konkurrent. 
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Optionale, lukrative Nebenquests lockern das Spielgeschehen auf: So muss man | 
etwa einen Schulbus minutenlang gegen einen Zombie-Ansturm verteidigen. 
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Wir gingen beim weltoffenen Rollenspiel auf Entdeckungstour 
und probierten die Taktikkamera in aufregenden Kämpfen aus. 


Planungssache: Die Taktikkamera-Ansicht verrät 
- Stärken und Schwächen der einzelnen Gegner. j 
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ROLLENSPIEL | Da steht er nun, 
der Anführer der mächtigen Inquisi- 
tion, der von Untergebenen respekt- 
voll als „Andrastes Verkünder“ titu- 
liert wird, und fragt sich, warum er 
keine Gummistiefel eingepackt hat. 
Die neue Zone, die wir vorab bei Bio- 
ware in Edmonton anspielen dürfen, 
wird schlicht als „The Bog“ bezeich- 
net, „der Sumpf“. Es ist eine düstere 
Moorlandschaft mit so ziemlich allen 
Zutaten, die man sich für gepfleg- 
te Unheimlichkeit nur wünschen 
kann: Dauerregen, Nebelschwaden, 
viel morastiges Wasser und lebhaf- 
te Skelette. Die Anwesenheit von 
Untoten würde uns doch hoffent- 
lich nichts ausmachen, merkt die 
Kundschafterin süffisant an, die uns 
beim Eintreffen in der Zone über den 
Stand der Dinge informiert. Unsere 
vierköpfige Heldengruppe hat aus 


gutem Grund die Behaglichkeit ihres 
Hauptquartiers verlassen, um eine 
touristisch weniger attraktive Region 
des Landes Ferelden zu besuchen. 
Ein Trupp von Inquisitionssoldaten 
wird vermisst, zuletzt hielten sie sich 
in dieser Region auf. 

Die Suche nach verschollenem 
Personal ist Chefsache, also wäh- 
len wir am Lagerfeuer drei Beglei- 
ter aus und machen uns auf den 
matschigen Weg. Oh, und bei der 
Gelegenheit könnten wir doch ein 
paar Kräuter aufsammeln, die in 
der Nähe wachsen. Das meint zu- 
mindest ein Nebenquest-Spender, 
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den wir im Lager angesprochen һа- 
ben. Der Rollenspiel-Alltag hat uns 
wieder eingeholt. 


Exkursionen in zehn Regionen 
Dass die Welt von Dragon Age: In- 
quisition „offen“ und „lebendig“ ist, 
bekommt man bei jeder Präsentati- 
on und jedem PR-Schriftstück regel- 
recht eingebläut. Kein Wunder, denn 
mit den Kompaktklasse-Spielgebie- 
ten von Dragon Age 2 leisteten sich 
die erfolgsverwöhnten Rollenspiel- 
Experten von Bioware ein seltenes 
Eigentor. Story und Charaktere wa- 
ren gewiss sehr interessant, aber das 
Unterdrücken des Entdeckerdrangs 
erwies sich als das Gegenteil von 
dem, was die Kundschaft wünschte 
(wie mittlerweile rund 20 Millionen 
verkaufte Exemplare der offenen 
Fantasy-Welt Skyrim eindrucksvoll 
bewiesen haben). 

Eine offene zusammenhängen- 
de Welt bietet Inquisition nicht, 
sondern eine Ansammlung von vo- 
raussichtlich zehn Zonen, die über 
die Weltkarte verstreut sind. Diese 
einzelnen Gebiete sollen aber groß 
genug sein, um ein „Open World“- 
Spielgefühl aufkommen zu lassen. 
Das Querfeldein-Spazieren führt 
zur Entdeckung von Sehenswür- 
digkeiten, Quests, Beute, Kämp- 
fen oder einem Codex-Eintrag, der 
uns mehr über diese Welt lehrt. 
Die Legende für die Übersichtskar- 
te kennt knapp 30 verschiedene 


www.playvier.de 


Harter Kerl: Krieger Blackwell geht nicht zimperlich zur Sache. 
| Jedes der Party-Mitglieder hat seine eigene Nebenquest-Geschichte. 
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Marker-Kategorien. Meist lockt et- 
was Spannendes in der Nähe wie 
ein Lager, das man erobern und 
dann als Schnellreisepunkt nutzen 
kann, oder ein Schleier-Riss, dessen 
Schließung die Dämonen-Invasion 
bremst und kräftig Erfahrungspunk- 
te einbringt. 


Achtung, Zonenrandgebiet! 

Die Zonen-Struktur der Spielwelt 
sorgt zwangsläufig für Grenzen. So 
stoßen wir im Moorland auf eine An- 
höhe, die unser Held trotz Sprung- 
taste (ein Novum für Dragon Age) 
nicht überwinden kann; der Kar- 
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te nach scheint ein Rand der Regi- 
on erreicht zu sein. Nun handelt es 
sich hier auch um eine der kleine- 
ren Zonen, während die Hinterlande 
ausgesprochen weitläufig sind. Ein 
Vorteil der Unterteilung in verschie- 
dene separate Schauplätze sei die 
landschaftliche Abwechslung, meint 
Creative Director Mike Laidlaw: „Da- 
durch können wir sehr unterschiedli- 
che visuelle Erlebnisse haben. Wenn 
du von einer glühenden Wüste in 
schneebedeckte Berge wechselst, 
dann sieht das ganz anders aus und 
fühlt sich ganz anders an, auch die 
Geräuschkulisse ändert sich.“ 
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Auf mein Kommando: Während die Kampfaction angehalten ist, 
geben wir Befehle. Die Linie kennzeichnet dabei den Laufweg.# 
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Nicht zuletzt wegen des Fein- 
schliffs an interessanten Ablen- 
kungen im Spiel wurde der Er- 
scheinungstermin von Inquisition 
kurzfristig verschoben, vom 7. Ok- 
tober auf den 21. November. „Die 
Sache mit Open-World-Spielen ist 
die, dass du im Prinzip unendlich 
viel Arbeit in diese Schauplätze ste- 
cken kannst“, meint Executive Pro- 
ducer Mark Darrah: „Was wir jetzt 
gegen Ende der Entwicklung noch 
hinzufügen, ist das Geschichtener- 
zählen durch die Umgebung. Das 
sind diese kleinen Momente, zum 
Beispiel wenn du um eine Ecke 
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gehst und einen Gedichtband und 
eine Flasche Wein im Gras liegen 
siehst. Damit ist keine Story ver- 
bunden, niemand erzählt dir etwas 
dazu. Aber solche kleinen Entde- 
ckungen sorgen dafür, dass sich die 
Welt lebendiger anfühlt.“ 


Steuerung und Spielgefühl 

Innerhalb der begrenzten Anspiel- 
zeit konnten wir nur wenige Geheim- 
nisse und Sehenswürdigkeiten der 


beiden besuchten Zonen dezent an- 
kratzen. Dabei entwickelten wir aber 
ein ganz gutes Gefühl für Steuerung 
und Kampfsystem. Und das, obwohl 
bei unserem Besuch die Test-PCs 
mit Xbox-Controllern ausgestattet 
waren. Angesichts der Komplexität 
der Eingaben ist die Gamepad-Kon- 
figuration erstaunlich gut gelungen. 
Was Dragon Age bei aller Liebe 
zur The Elder Scrolls-Serie wirklich 
für sich hat, das sind die taktischen 


play? im Gespräch mit Mike Laidlaw 
„Du sollst das Gefühl haben, 


Mike Laidlaw, Creative Director bei Bioware. 


play*: Die neun Charaktere, die mich als 
Party-Mitglieder begleiten können, sind 
nicht meine einzigen Verbündeten in der 
Spielwelt? 

Laidlaw: Du sollst das Gefühl haben, dass 
du eine größere Streitmacht anführst als 
nur deine Party. Deshalb gibt es Spione 
oder Botschafter, diese Charaktere sind Teil 
deines Unterstützungsnetzwerks. Nachdem 
du in der Wildnis ein neues Lager gegründet 
hast, siedeln sich dort Soldaten an, um es 
zu bewachen. Ein Aufklärer zieht ein, der 
dich mit Informationen über die Region und 
Missionen versorgt. Dann siehst du sogar 
Soldaten entlang der Straßen patrouillieren, 
die dir helfen, wenn du in ihrer Nähe in einen 
Kampf gerätst. 


play*: Statt einer durchgehenden Welt gibt 
es verschiedene separate Entdeckungszo- 


eine Areitmacht 


nen. Wie groß ist deren Anzahl, 

wir haben die Zahl vier im Ohr? 

Laidlaw: Nein, es sind mehr, es sind um die 
zehn Zonen. Wir hatten vier Regionen als Bei- 
spiele für verschiedene Landschafstypen ge- 
nannt. Du kannst zum Beispiel eine Wüste er- 
leben oder verschneite Gebirgsgipfel. Wenn 
du von einem Gebiet genug hast, kannst 

du jederzeit zu deiner Heimatbasis Skyhold 
zurückkehren. Das ist das Hauptquartier der 
Inquisition. Hier findet das fortgeschrittene 
Crafting statt, die ganzen Upgrades für deine 
Ausrüstung. In Skyhold ist auch etwas, das 
wir den ‚War Table‘ nennen, es ist quasi die 
Kommandozentrale der Inquisition. Hier sind 
deine Berater, du kannst deine Truppen auf 
Missionen senden. 


play“: Skyhold ist also das Äquivalent 

zur Mass Effect-Normandy? 

Laidlaw: Es geht noch ein wenig weiter. 
Skyhold wächst und ändert sich, Fortschritte 
in der Handlung wirken sich hier aus. Aber 
du triffst auch bestimmte Entscheidun- 

gen selbst. Es ist ein Ort, den du anpassen 
kannst, dem du deinen Stempel aufdrückst. 
Du kannst die Wandteppiche ändern oder die 
Banner austauschen. Ich spiele derzeit zum 
Beispiel einen Et Charakter, also habe ich 
die Einrichtung voll auf Dalish gestylt .. . 


Gruppenkämpfe. Das alte Famili- 
enrezept aus Baldur’s Gate-Tagen 
wird wieder angewandt: Der Kampf 
läuft in Echtzeit ab, kann aber je- 
derzeit angehalten werden, um den 
vier Charakteren Befehle zu erteilen. 
Oder man vertraut auf die KI und 
konzentriert sich auf die Kontrolle 
des Haupthelden. 

Kampf-Mikromanager freuen 
Sich berechtigterweise auf die Rück- 
kehr der taktischen Kameraansicht. 
Nachdem Serienauftakt Origins zu- 
mindest bei der PC-Version einen 
übersichtlicheren Schlachtfeld- 
Blickwinkel offerierte, wurde diese 
Funktion bei Dragon Age 2 einfach 
gestrichen. Dank des Umstiegs auf 
die Frostbite-Engine feiert das Fea- 
ture bei /nquisition ein Comeback, 
sowohl bei PC- als auch Konsolen- 
versionen. 

Die neue Taktik-Kamera ist nütz- 
licher denn je: Wir bewegen einen 
Cursor frei über das Spielfeld, durch 
Bewegung nach oben und unten àn- 
dert sich die Kamerahóhe. So lassen 
sich nicht nur Positionen, Angriffs- 
ziele und Sonderfáhigkeiten der ein- 
zelnen Charaktere genau festlegen, 
der Cursor verrát auch allerlei nützli- 
che Informationen über Schwáchen 
und Immunitäten der Gegner. 


Taktikansicht mit genialer Zeitlupe 
Die Angriffsplanung wird durch die- 
se Ansicht spürbar erleichtert. Doch 
ganz so übersichtlich wie in einem 
Rundenkampfspiel wird es anschei- 
nend nicht: Bei mancher Massen- 
schlacht wünschen wir uns, dass die 
Taktik-Kamera noch etwas weiter 
rauszoomen kónnte. Darauf ange- 
sprochen meint Mike Laidlaw: „Ja, 
wir haben von einigen Leuten gehört, 
dass sie eine größere Kamerahö- 
he wollen, aber ab einem gewissen 
Punkt leidet dann die Erkennbarkeit 


der Einheiten.“ Die sollen nie so klein 
sein, dass man zur Unterscheidung 
der einzelnen Figuren auf die Text- 
anzeigen angewiesen wäre. „Aber 
wie alles, was mit der Kamera zu tun 
hat, werden wir das bis kurz vor der 
Veröffentlichung noch optimieren“, 
verspricht Mike Laidlaw. 

Inquisition sorgt auch für eine 
neue Kampfablaufvariante, die uns 
hervorragend gefallen hat, weil sie 
volle Kontrolle mit schönen Ansich- 
ten kombiniert: Solange die rechte 
Controller-Schultertaste gedrückt 
ist, läuft der Kampf in Zeitlupenge- 
schwindigkeit ab. Nimmt man den 
Finger vom Abzug, friert das Gesche- 
hen sofort wieder ein. Das ist prima, 
wenn man genüsslich seinen Helden 
bei der Ausführung von Komman- 
dos zusehen will, um dann genau 
im richtigen Moment wieder in den 
Pausemodus zu wechseln. 


Verfeinerte KI-Einstellungen 

Wie gehabt, dürfen wir jederzeit 
während eines Kampfs zwischen 
den einzelnen Party-Mitgliedern 
wechseln. Das klappt auch beim 
Echtzeitablauf prima, an dem man 
insbesondere als Nahkämpfer viel 
Spaß hat. Über ein Kreismenü wer- 
fen wir schnell einen Heiltrank ein 
oder fordern alle Party-Mitglieder 
dazu auf, sich bei ihren Angriffsbe- 
mühungen auf unseren derzeitigen 
Gegner zu konzentrieren. 

Wer nicht jede Bewegung der 
Mitstreiter planen will, vertraut auf 
deren künstliche Intelligenz, an de- 
ren Verhalten im Detail geschraubt 
werden kann. So legen wir für je- 
den einzelnen Charakter fest, wel- 
che Zauber und Sonderfähigkeiten 
er benutzen darf. „Wenn du nicht 
willst, dass dein Magier ständig Feu- 
erbälle wirft, sondern sein Mana für 
Dinge wie magische Barrieren oder 
Heilung verwendet, dann markiere 
konkret die Fähigkeiten, die er ein- 
setzen darf“, veranschaulicht uns 
Produzent Cameron Lee. 

Wie angekündigt, gibt es keine 
automatische Heilung aller Party- 
Mitglieder nach einem Kampf mehr. 
Dadurch wird der Spielablauf aber 
nicht übertrieben anstrengend. Zum 
einen lassen sich bis zu 20 Heilträn- 
ke mitschleppen, um auf dem Zahn- 
fleisch wandelnde Helden fit zu 
machen. Zum anderen geht’s per 
Schnellreise-System rasch in bereits 
eroberte Camps zurück, um dort zu 
regenerieren und vielleicht auch die 
Party-Besetzung zu ändern. Wir kön- 
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Vier gewinnt: Wir beginnen einen Kampf im Schloss von Redcliffe, Magier Dorian konfrontiert Seinen 
alten Lehrmeister Alexius. Mit gezückter Axt stürmt Qunari-Krieger Der Eiserne Bull nach vorne. 


nen nicht überall ein Lager errich- 
ten, sondern nur bestimmte Camp- 
Positionen in Besitz nehmen, die auf 
der Karte markiert sind. Wer fleißig 
Stützpunkte einnimmt, weitet rasch 
sein Schnellreise-System innerhalb 
einer Zone aus. 


Begegnungen im Moor 

Die noch unerforschten Ecken einer 
Inquisition-Zone sind auf der Kar- 
te zunächst in Kriegsnebel gehüllt, 
aber so mancher Marker weist auf 
konkrete Ziele auch in unbekann- 
ten Gefilden hin. Zum Beispiel der 
Ort, wo die vermissten Soldaten zu- 
letzt vermutet wurden. Auf dem Weg 
dorthin gibt es bei unserer Wande- 
rung durch die Moorlandschaft eini- 
ge Ablenkungen. Zunächst fällt der 
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stete Nachschub an Untoten auf, so- 
bald man durchs Wasser läuft und 
damit deren Ruhe stört. Die Ske- 
lett-Bogenschützen bereiten unse- 
rer Level-10-Party wenig Probleme, 
aber ihre Menge ist ansatzweise 
lástig. Bald entdecken wir das ers- 
te von vier magischen Leuchtfeu- 
ern, deren Entzündung die Gegend 
sicherer machen und die Untoten 
aus dem Wasser vertreiben soll. De- 
ren Aktivierung ist jeweils mit einem 
Kampf gegen ein Dámonengrüpp- 
chen verbunden. Neben Beute und 
Ressourcen sammelt man beim Er- 
kunden auch weiteres Personal für 
den  Weltrettungsverein namens 
Inquisition auf. Als wir uns an der 
SchlieBung eines Risses versuchen, 
bemerken wir einen neutralen Cha- 


= Taktisch: Bei den Kämpfen die Umgebung ausnutzen: Krieger blockieren Durc 


° gánge, damit Magier und Bogenschützen in Ruhe Schaden austeilen können. 


rakter namens Skywatcher. Dabei 
handelt es sich um einen Angehó- 
rigen eines Avvar-Stamms aus die- 
ser Gegend, der von unserer Riss- 
Abdichtung so beeindruckt ist, dass 
er sich als Agent der Inquisition an- 
schließt. 

Das bedeutet aber nicht, dass 
der gute Skywatcher nun Mitglied 
unserer Party werden kann. Solche 
rekrutierten Inquisitionsfans helfen 
vielmehr bei Missionen am grünen 
Tisch, die wir nicht selbst erledigen, 
sondern unseren drei Beratern im 
Hauptquartier Skyhold anvertrau- 
en. „Agenten kannst du überall in 
der Welt finden. Wenn sie sich der 
Inquisition anschließen, werden sie 
ein Teil von deren Gesamtstruktur. 
Sie arbeiten mit deinen Beratern, 
beschleunigen deren Missionen und 
machen die Inquisition effektiver“, 
erklärt Mike Laidlaw. 


Selber entscheiden, wo’s langgeht 
Die Entwickler betonen, dass die 
Schauplätze nicht in einer bestimm- 
ten Reihenfolge abgeklappert wer- 
den (Ausnahmen in Form bestimm- 
ter Story-Ereignisse bestätigen die 
Regel). Nach dem Prolog beginnt 
das Spiel in der riesigen Hinter- 
land-Zone, die als Einführungsregi- 
on dient. Durch das Schließen von 
Rissen und Erledigen von Quests 
wächst die Macht der Inquisition, 
diese „Währung“ wird investiert, um 


Alexius 


weitere Regionen zu erschließen. In- 
nerhalb einer Entdeckungszone er- 
warten uns Herausforderungen für 
verschiedene Helden-Levelsstufen, 
bei denen die Gegnerstärke nicht 
skaliert wird. Es gibt also immer wie- 
der Bereiche innerhalb einer Zone, 
für die man noch nicht groß und 
stark genug ist — beehren sie uns 
später wieder. Der in Dragon Age 2 
ausgebrochene Krieg zwischen Ma- 
giern und Templern ist in den Hin- 
terlanden in vollem Gange, Flücht- 
linge aus ganz Ferelden strömen in 
Ortschaften wie Crossroads oder 
Redcliffe. An einer Stelle kämpfen 
wir uns durch ein Schlachtfeld mit 
den beiden verfeindeten Fraktionen. 
Nach weiteren Sehenswürdigkeiten 
befragt, erwähnt Cameron Lee ein 
Kloster, das wir noch nicht entdeckt 
hatten, und irgendwo in der Zone sei 
ein Zugang zu den Tiefen Wegen. 
In den Hinterlanden trifft man auch 
den Stallmeister, der uns zum ersten 
Pferd verhilft. Insgesamt soll es rund 
zwei Dutzend Reittiere im ganzen 
Spiel geben (und nein, einen Dra- 
chen kann man nicht satteln). 


Drachen-Stückwerk 
Spätestens seit Skyrim ist der Kampf 
gegen einen Drachen die Königsdis- 
ziplin für Fantasy-Helden. Zumin- 
dest was die äußeren Dimensionen 
angeht, wähnt sich Dragon Age: In- 
quisition im Vorteil: „Wir haben Ver- 
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gleiche zwischen Drachen aus ver- 
schiedenen Spielen angestellt, von 
Origins bis Dragon Age 2 und Sky- 
rim — unsere sind die größten!“, 
grinst Cameron Lee. So stattlich 
sind die ausgewachsenen Drachen, 
dass sie separate Trefferzonen für 
ihre vier Beine und den Kopf haben. 
Das bedeutet aber nicht ein spekta- 
kuláres Abhacken einzelner Glied- 
maßen, sondern nur eine vorüber- 
gehende Verletzung. Kampftaktisch 
wirkt sich das so aus: Bringt unsere 
Party durch konzentrierte Angriffe 
den Lebensbalken eines Schuppen- 
beins auf null, hoppelt der Drache 
zunáchst gereizt. Fállt das zweite 
Standbein aus, kippt er zu Boden 
und es ist erheblich leichter, sei- 
nen Kopf zu treffen. Praxistipp für 
angehende Drachentóter: Um bei 
all dem Drachengeflatter nicht den 
Überblick zu verlieren, welche Haxe 
bereits angeritzt ist, nutzt man am 
besten die Funktion zur Zielfokus- 
sierung. Bei den Kampfvorbereitun- 
gen nicht nur auf Heiltrankvorräte 
achten, sondern auch Rüstungen 
mit passenden Resistenzen einpa- 
cken — je nachdem ob man sich 
zum Beispiel mit einem Feuer- oder 
einem Frostdrachen anlegt. 


Überstunden für gründliche Helden 
Eine maßvolle Anpassung der 
Kampfherausforderung an den 
Level der Helden-Party soll es le- 
diglich für gewisse Hauptstory-Er- 
eignisse geben. Cameron Lee be- 


gründet dies damit, dass manche 
Spieler sich möglichst auf die Sto- 
ry konzentrieren wollen, während 
Entdeckernaturen in den Wildnis- 
zonen mehr Zeit verbringen und 
zügiger hochleveln. Auch wer mög- 
lichst schnell das Ende der Hand- 
lung erleben will, dürfte nach Ca- 
merons Einschätzung nicht unter 
35 bis 40 Stunden beschäftigt 
sein. Wie viel Stoff für Intensivspie- 
ler drin steckt, ließe sich wegen 
der Unterschiede beim Spielstil al- 
lenfalls mutmaßen, „aber wir den- 
ken, dass wahrscheinlich um die 
150 Stunden zusammenkommen. 
Es könnten auch mehr sein.“ Das 
hänge davon ab, wie intensiv sich 
ein Spieler mit Zeitvertreib-Aktivi- 
täten wie dem Handwerkssystem 
beschäftigt. Dafür, dass Bioware- 
Rollenspiele traditionell bei Story 
und Charakteren punkten, haben 
wir bislang erstaunlich wenig von 
der Handlung mitgekriegt. Das soll 
nicht bedeuten, dass dieser Aspekt 
bei Inquisition vernachlässigt wird. 
„Wir konnten schon einiges vom 
Spiel zeigen, ohne dabei etwas von 
der Story zu spoilern“, freut sich 
Mark Darrah. „Das ist echt gut, 
denn es bedeutet, dass es für dich 
immer noch eine Menge zu entde- 
cken gibt, wenn du das fertige Spiel 
erlebst. Es gibt auch eine ganze 
Reihe großer Weltregionen, die es 
bisher noch nicht zu sehen gab.“ 

Wetten werden noch angenom- 
men, wer hinter den Schleier-Ris- 


sen steckt und sich unserem In- 
quisitor zur finalen Konfrontation 
stellt. „Final“ ist dabei nicht wört- 
lich zu nehmen, denn nach Ab- 
schluss der Hauptstory dürfen wir 
weiter die Spielwelt erforschen, 
Nebenquests absolvieren oder die 
Ausrüstung optimieren. 


Ein talentierter Inquisitor 

Das Charaktersystem erinnert 
stark an die Serienvorgänger. Je- 
des Party-Mitglied gehört einer 
von drei Basisklassen an: Krieger, 
Magier oder Schurke. Pro Klasse 
gibt es vier Talentbäume, in de- 
nen nach und nach neue Sonder- 
fähigkeiten und Boni freigeschal- 
tet werden. So können sich zum 
Beispiel Krieger eher in Richtung 
Tank oder zweihändige Schaden- 
sausteilung spezialisieren, Magier 
bestimmte Elementar-Leistungs- 


kurse belegen und Diebe eher 
Nah- oder Fernkampf-Fertigkei- 
ten ausbauen. Neu ist die Talent- 
kategorie „Inquisitor“, die unse- 
rem Haupthelden vorbehalten ist 
(der aber zusätzlich einer der drei 
Standardklassen angehört). „Der 
Talentbaum des Inquisitors dreht 
sich um das Zeichen auf seiner 
Hand, das ein wesentlicher As- 
pekt der Story ist“, meint Came- 
ron Lee geheimnisvoll, „du bist 
in der Lage, den Schleier (‚Fade‘) 
zu manipulieren, und wir wollten 
deshalb Fähigkeiten, die nur der 
Inquisitor anwenden kann.“ Als 
Beispiel nennt er einen Flächen- 
effekt, bei dem Dämonen in einen 
Schleier-Riss gesaugt und dann 
wieder ausgespuckt werden. Wel- 
che Nebenwirkungen damit ver- 
bunden sind hängt dann von ent- 
sprechenden Skill-Upgrades ab. 
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Die Wüste lebt: Die Unterteilung in Erforschungszonen sorgt für landschaft- 
liche Vielfalt. Die Westgrate haben zum Beispiel ein trockenes Wüstenklima. 


Sehenswert: Die Story erfordert keine Serienvorkenntnisse, aber Stammspieler аши sich über ein 
Wiedersehen mit Charakteren wie Leliana, die dank Frostbite-3-Engine besser ausschaut denn je. 


Planspiele in der heimischen Burg 
Bei den angespielten Gebieten ging 
es vor allem um Entdeckung und 
Kampfgeschehen. Noch nicht sel- 
ber ausprobieren konnten wir die 
Inquisitionsverwaltung in der Hei- 
matburg namens Skyhold, aber die 
Aussagen der Entwickler machen 
uns extrem neugierig. Die Burg ist 
nicht von Spielbeginn an verfügbar, 
sondern wird ab einem gewissen 
Punkt der Handlung freigeschaltet. 
Áhnlich wie die Normandy in Mass 
Effect dient Skyhold als Hauptquar- 
tier, wo man zwischen den Abenteu- 
ern mal tief Luft holen, in Ruhe mit 
NPCs plaudern und vielleicht der ei- 
nen oder anderen romantischen Ge- 
legenheit nachgehen kann. 

In seinem Domizil darf sich der 
Held auch bei der Einrichtung selbst 
verwirklichen, dekoriert es mit Tep- 
pichen und Bannern oder stellt 


Fundsachen aus seinen Abenteuern 
aus. „Einige Upgrades haben spiele- 
rische Funktionalitát, zum Beispiel 
im Hinblick aufs Handwerk. Andere 
Ánderungen wie die Wahl des Betts 
sind vóllig kosmetisch", fasst Mike 
Laidlaw zusammen, „Das ist Teil die- 
ses Besitzgefühls, dass es dein Spiel 
ist. Áhnlich wie die Charaktergene- 
rierung, wo du das Aussehen deiner 
Spielfigur verándern kannst; es ist 
ein personalisiertes Spielerlebnis." 

In der Burg werden nicht nur Einrich- 
tungstráume wahr, hier hocken auch 
die drei Berater unseres Inquisitors: 
Cullen (Militár), Leliana (Spionage) 
und Josephine (Diplomatie). Die lau- 
fen nicht als Party-Mitglieder mit uns 
in der Weltgeschichte herum, viel- 
mehr vertrauen wir ihnen „Operatio- 
nen" genannte Spezialmissionen an, 
die dann nach einiger Zeit automa- 
tisch erledigt werden. Je mehr Agen- 
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Frostgefahr: Eis und Schnee erwarten unsere Helden dagegen im 


Hochland der Dales, wo rotes Lyrium aus dem frostigen Erdreich ragt. 


ten wir im Laufe unserer Erkundun- 
gen für sie besorgen, desto besser 
arbeiten die einzelnen Abteilungen. 
Im Hauptquartier siedeln sich auch 
nützliche Handwerker an. Wer gerne 
Tränke panscht, sollte zum Beispiel 
über den Bau eines Kräutergartens 
nachdenken, der einen steten Zuta- 
tennachschub verspricht. 


Handwerk hat goldenen Boden 
Nach dem mickrig ausgefallenen 
Crafting von Dragon Age 2 wird ge- 
nerell beim Handwerk zugelegt: 
Dragon Age: Inquisition „hat defi- 
nitiv das komplexeste Crafting-Sys- 
tem, das wir je gemacht haben“, 
verspricht Mark Darrah. Besonders 
reizvoll klingt die Herstellung von 
Waffen und Rüstungsteilen, denn 
die Eigenschaften der Endprodukte 
lassen sich durch verschiedene Ma- 
terialien beeinflussen. „Du erhältst 
zum Beispiel den Bauplan für ein 
Schwert, bei dem sieben Metalltei- 
le für die Klinge und drei Lederstü- 
cke für den Griff benötigt werden. 
Welches spezielle Metall und wel- 
che spezielle Lederart du dabei ver- 
wendest, bestimmt die Werte des 
daraus resultierenden Schwerts“, 
erklärt Mark. Ambitionierte Bastler 
gehen gezielt auf die Pirsch, um mit 
der Lederbeute verschiedener Tiere 
zu experimentieren. Das fertige Aus- 
rüstungsteil lässt sich dann auch 
noch individuell färben — wenn wir 
schon die Welt retten, dann bitte or- 
dentlich durchgestylt. 


Heinrich Lenhardt Redakteur 


Die spielerische Diät des Serienteils Dragon 

Age 2 ist passé, bei Inquisition geht's ans 
reichhaltige Rollenspiel-Büffet. Die weitläufigen 
Landschaften in der offen gestalteten Spielwelt 
sind so ziemlich das Gegenteil der Kompakt- 
schauplätze des Vorgängers. Beim Flanieren 

in den Zonen füllt sich die Karte rasch mit 
verlockenden Icons und Ausflugszielen. Man fühlt 
sich angenehm schnell abgelenkt, was sich so 
ähnlich wie in The Elder Scrolls 5: Skyrim anfühlt. 
Die in Echtzeit ablaufenden und pausierbaren 
Kämpfe profitieren enorm von der überarbeiteten 
Taktikkamera; beim Ablauf in Zeitlupe gibt's 
schicke Nahansichten kombiniert mit voller 
Kontrolle. Von der Story haben wir bislang nur 
wenig gesehen, aber da vertraue ich einfach auf 
die Bioware-Kernkompetenz. 


Wir konnten Dragon Age: Inquisition ausführlich auf 
einer PC-Fassung anspielen. Die Steuerung erfolgte 
dabei mit einem Controller, um ein besseres Konso- 
lengefühl für das Spiel zu bekommen. 


Infos 


HERSTELLER 
ENTWICKLER ` Bioware 
Bioware gilt seit Jahren als einer der ganz Großen im RPG- 
Genre, was ihre Serien wie Mass Effectoder Dragon Age zeigen. 


ALTERNATIVE Dragon Age: Origins (PS3) 
Das Erstlingswerk der Rollenspielreihe bietet eben- 
falls taktische Kämpfe und reichlich Spielumfang. 
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Piraten ahoi! Wir konnten Topwares Seeräuber-Spektakel ausgiebig spielen. AN 
TE 
АСНОМ BOLL cos | Als wir hören, welche wichtigen Elemente -Version ohne Einschränkungen Nichts für Warmduscher CX 


im Mai dieses Jahres bei Reali- 
ty Pump zu Besuch waren, nahm 
Raven's Cry bereits nach etwa 18 
Monaten Entwicklung erste hand- 
feste Formen an. So konnten wir 
in Krakau zum Beispiel die vielver- 
sprechenden Seeschlachten des 
Action-Rollenspiels ausprobieren 
und erfuhren auch, worum es in 
der etwa 25 Stunden langen Kam- 
pagne gehen soll. Jedoch beka- 
men wir an vielen Stellen noch zu 
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` Push 2 to use the Kick Skill. 17 
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erst demnächst implementiert wer- 
den sollen und über welche Fea- 
tures und deren mógliche. Einbin- 
dung man noch nachdenke. Ergo: 
Potenzial war durchaus vorhanden, 
für eine Einschátzung mit Hand 
und Fuß reichte das Gesehene aber 
nicht aus. 

Nun konnten wir zum zwei- 
ten Mal in die herrlich düstere 
Piratenwelt von Raven's Cry ein- 
tauchen. Wir durften eine Alpha- 
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Ipha-Fassung waren die Schwertkämp: 
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spielen und auch — im Gegensatz 
zu manch anderen Anspielter- 
minen — Videos aufnehmen und 
Screenshots ganz nach Belieben 
machen. Eine ungewohnte Frei- 
heit; die davon zeugt, dass Top- 
ware anscheinend mit dem Ent- 
wicklungsstand zufrieden ist und 
ebenso davon überzeugt ist, dass 
Raven's Cry pünktlich und bug- 
frei Mitte Oktober auf den Markt 
kommt. 


: EN a $777 
Е Feuer frei! Die Seegefechte sehen grand 


Die Handlung von Raven's Cry ist ` 
düster wie die Nacht: Wir schlüp- 

fen in die Haut des grimmigen рта: Dr = 
ten Christopher Raven, der auf der E 
Spur der Mörder seiner Familie ist. 
Sein Vater, seine Mutter und sein 
Bruder wurden, just als sie in der 
Karibik ankamen, von einer Trup- 
pe Freibeuter aus scheinbar uner- 

findlichen Gründen umgebracht. 4 
Bei diesem schrecklichen und zu. 
gleich prägenden Vorfall verlor der n 
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ein wenig realistischer als die von Assassin's Creed 4. 
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kleine Christopher seinen linken 
Arm, der durch einen piratentypi- 
schen Haken ersetzt wurde. Noch 
im Erwachsenenalter ist der Held 
von Rachegelüsten getrieben und 
zudem ein zwielichtiger Geselle. 
Der Protagonist von Raven’s Cry ist 
somit nicht der fröhliche Freibeu- 
ter, wie ihn etwa Burt Lancaster in 
Der rote Korsar gemimt hat, und 
ebenso wenig der Frauenschwarm 
à la Errol Flynn. Vielmehr verkör- 
pert Christopher lobenswerter- 
weise einen realistischen Piraten, 
eben einen heruntergekommenen 
Typen ohne Moral, wie wir ihn aus 
Geschichtsbüchern kennen. 


Noch einiges zu tun 
Nach dem rund fünf Stunden lan- 
gen Anspieltermin müssen wir wie- 


der feststellen, dass Raven’s Cry 
viel_Potenzial bietet, zumal das 
düstere Piratensetting fast schon 
einmalig ist und de karibische 
Spielwelt mit.riesigen Dimensionen 
aufwartet. Dank der vielen unter- 
schiedlichen Missionstypen.— wir 
haben bei Topware zum Beispiel 
nach Schätzen gegraben, Hüpfpas- 
sagen gemeistert, harte Schwert- 
duelle überlebt und herausfor- 
dernde Seeschlachten geschlagen 
— dürfte Reality Pump mit seinem 
Spiel auch sehr viel Abwechslung 
bieten. Ebenso begeistert waren 
wir von der Grafik — wohlgemerkt 
auf dem PC, die Konsolenfassung 
konnten wir nicht ausprobieren. Die 
Präsentation gehört wegen der vie- 
len atmosphärischen Lichteffekte 
zu den Vorzeigetiteln, die man ger- 
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„die Pistole zücken, wenn er keine Lust auf ein beinhartes Schwertduell hat.“ # 
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ne dazu verwendet, die Stárken des 
neuen heimischen Rechenknechts 
zu veranschaulichen. Wo aber un- 
serer Meinung nach noch ein wenig 
Arbeit vonnóten ist, sind die Anima- 
tionen. Insbesondere in den Kámp- 
fen wirkte das Geschehen etwas 
hólzern und somit unnatürlich. 

Was uns bei all dem Lob doch 
ein wenig stutzig machte, ist, dass 
einige wichtige Features im Spiel 
noch nicht zu sehen waren. Zum 
Beispiel soll es ein Crafting-System 
geben und auch Handel mit un- 
terschiedlichen Gütern wird móg- 
Ich sein, Ebenso fehlte das Entern 
von Schiffen in den Seegefechten 
und genauso wenig war vom Rol- 
lenspielsystem zu sehen. Beim Ter- 
min waren die Verantwortlichen 
bei Topware aber felsenfest davon 
überzeugt, dass Reality Pump bis 
zum angepeilten Erscheinungster- 
min all diese Dinge einbaut und 
zudem noch genügend Zeit zum 
Beseitigen von Bugs sowie zum 
Aufpolieren des Spiels bleibt. Mit 
der Two Worlds-Serie hat das polni- 
sche Studio bereits bewiesen, dass 
es in der Lage ist, gute und qua- 
litativ wertvolle Open-World-Titel 
zu entwickeln. In der kommenden 
Ausgabe werden wir euch den Titel 
dann anhand einer deutlich aufge- 
bohrten Fassung noch einmal aus- 
führlich vorstellen. 


ELT 


Ir» уулуу ү” 
statt) 


Deg 
ШЛУ 
Buer 

7 


Als ich Raven’s Cry zum ersten Mal sah, musste 
ich gleich an Assassin’s Creed 4 denken. Doch 

der Vergleich hinkt ein wenig. Natürlich wird es in 
Reality Pumps Spiel auch um Piraten gehen und 
Seekämpfe werden eine wichtige Rolle spielen. 
Aber Raven’s Cry geht stets einen etwas anderen 
Weg als Ubisofts Freibeuter-Epos. So gefällt mir 
etwa der düstere Held besser als der recht blasse 
Protagonist von AC4. Ebenso viel Potenzial bieten 
die relativ realistischen Seegefechte und der 
Ansatz, dass man in der Story stets nur die Aus- 
wahl zwischen „böse“ und „sehr böse“ hat. Wenn 
außerdem noch die versprochenen Features wie 
das Rollenspiel- und Handelssystem passend ins 
Spiel integriert werden, könnte Topwares Piraten- 
Abenteuer ziemlich gut werden! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren bei Topware zu Besuch, haben eine 
Alpha-Version von Raven’s Cry stundenlang gespielt 
und mit den Machern gesprochen. 


HERSTELLER 
ENTWICKLER Reality Pump 
Das polnische Studio kennt man vor allem durch das 
Rollenspiel Two Worlds 2. 

ALTERNATIVE 

Auch wenn beide Titel sich leicht unterscheiden, wer 

ein mächtiger Pirat sein möchte, sollte zu AC4 greifen. 
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Koproduktion: Das Action-RPG wird überwiegend bei Deck 13 in Frankfurt 
umgesetzt, ein polnisches Team von СІ Games hilft aber bei der Entwicklung. 


V X 


\ 


N 
N 
N 
N 
N 
N 
N 
N 
N 
N 


47 


Lords of the Fallen 


Das Action-RPG ausprobiert: Wir sahen, spielten und bekamen kräftig aufs Maul. 


ACTION-ROLLENSPIEE | Mal so 
richtig schön dralifgehen, das ist 
— zumindest virtuell — immer noch 
voll in Mode. Spátestens seit Dark 

uls reizen hartgesottene Pro- 
LS, Grenzen aus, während an- 


dere, weniger frustresistente Spie- 


ler darüber nur den Kopf schütteln 
können. Lords of the Fallen möchte 
beiden Seiten gefallen, darum ha- 
ben sich die Macher ein hohes Ziel 
gesetzt: die feine Balance zwischen 
Anspruch und Belohnung zu finden. 
Wie gut sich das Action-Rollenspiel 
dabei schlägt, haben wir mit einer 
Beta-Version ausprobiert. 
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Loot: Neue Waffen und Rüstungen findet Harkyn bei | | 
besiegten Gegnern und in versteckten Schatztruhen. 
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Kloster als düsterer Schauplatz 

In Lords of the Fallen schlüpfen wir 
in die Rolle von Harkyn, einem ehe- 
maligen Schurken mit schwieriger 
Mission: Er soll ein abgeschiede- 
nes Kloster untersuchen, zu dem je- 
der Kontakt abgerissen ist. Deck 13 
und CI Games, die das Spiel gemein- 
sam entwickeln, halten sich nicht 
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mit langen Einführungen auf, statt- 
dessen erleben wir direkt, wie Har- 
kyn das Kloster menschenleer und 
verwüstet vorfindet. Der Grund dafür 
lässt nicht lange auf sich warten: Ein 
mächtiger Soldat der Roghar — ein 
Dämonenvolk im Dienste eines ur- 
alten, gefallenen Gottes — stellt sich 
Harkyn in den Weg. Zum Einstieg 
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gleich ein kniffliges Duell? Bezeich- 
nend für ein Spiel, das seine Kämpfe 
in den Mittelpunkt rückt. 


Fordernd, aber fair: die Gefechte 
Anders als in vielen modernen Ac- 
tiontiteln laufen die Kämpfe eher 
taktisch und überlegt ab, denn der 
Schwierigkeitsgrad ist hoch ange- 
setzt. Obwohl das Spiel darum oft 
mit Dark Souls verglichen wird, pei- 
len die kler eine Erfahrung an, 
die zwar fordernd, aber weit weni- 
ger frustrierend und erbarmungslos 
ausfallen soll. Was aber nicht heißt, 
Lords of the Fallen wäre leicht: Beim 
Anspielen gaben wir selbst in Stan- 
dardkämpfen mehrmals den Löffel 
ab! Hin und wieder stand uns zwar 
auch mal die Kamera im Weg, die 
sich in den engen Klostergängen 
noch etwas schwertut, die Action 


Outdoor: Obwohl man die meiste Spielzeit im Klostergewölbe 
zubringt, wird Harkyn auch solche Außenareale erkunden. 
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licht selbst verschul- 

Ke ein- 
Idig an die Kämpfe 
SMiGegnertyp zahlt es sich 
nämlich aus, erst mal auf Distanz zu 
bleiben, den Feind und seine Bewe- 
gungen zu beobachten. Dann muss 
man im richtigen Moment einen 
Hieb abblocken oder eine Ausweich- 
rolle hinlegen, gefolgt von einer flin- 
ken Konterattacke, sobald der Geg- 
ner seine Deckung vernachlässigt. 
Jede Aktion kostet uns Ausdauer- 
punkte — der Vorrat füllt sich zwar 
flott wieder auf, sorgt aber trotzdem 
dafür, dass wir unsere Kraft gut ein- 
teilen müssen. Faire Sache: Wer mit 
Bedacht vorgeht, der kann manche 
unachtsamen Feinde auch gefahrlos 
mit einem\Rückentreffer ausschal- 


Backtracking: Harkyn kann immer wieder in alte E we 
Gebiete zurück, um so neue Levelbereiche zu öffnen. „а 


Dafür bekommt Harkyn genauso viel 
Erfahrungspunkte gutgeschrieben 
wie für einen normalen Kampf — cle- 
veres Vorgehen wird also belohnt. 

m Frust zu vermeiden, sind in 
den Levels regelmäßig Speicher- 
punkte verteilt. An denen kónnen 
wir nicht nur den Fortschritt si- 
chern, sondern auch Lebenskraft 
tanken und Harkyns Heiltránke auf- 
füllen. Natürlich klappt das aber nur 
außerhalb der Kämpfe, sonst würde 
man es dem Spieler zu einfach ma- 
chen. Und es gibt noch einen Ha- 
ken: Wenn Harkyn stirbt, wird er 
zwar am Speicherpunkt wiederbe- 
lebt, allerdings respawnen dann 
auch seine Gegner. Außerdem ver- 
liert er kostbare Erfahrungspunkte, 
die er dann erst wieder dort einsam- 
meln muss, wo er zu Boden ging. 
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ne Attribute und Talente steckt. 
So steigert er seine Kampf- und 
Widerstandskraft, erhöht den Ma- 
navorrat oder verbessert einen 
Zauberspruch um eine Stufe. Das 
Klassensystem hat Deck 13 in den 
letzten Monaten überarbeitet: An- 
ders als früher sucht man sich nun 
zu Spielbeginn eine feste Rolle aus 
— im Angebot sind Krieger, Schur- 
ke und Kleriker. Diese Wahl be- 
stimmt aber nur, welche (wenigen) 
Kampfzauber Harkyn lernen darf, 
zum Beispiel eine magische Attrap- 
pe oder einen Feuerball. Bei seiner 


У =... а> = 
Fies: Manche Gegner sind bewusst so platziert, dass sie uns in 
den Rücken fallen — dadurch sollen wir uns nie sicher fühlen.> ` 


—— A 
Das Inventar: Neben den reinen Zahlenwerten der Ausrüstung müssen wir auch 
beachten, dass Harkyns Beweglichkeit je nach Kórperpanzer variiert.” == 


Brenzlig: Die Feinde, Miren bedrohlich und bere ERR 


Geräusche ип@! 


men um die Ecke geschlurft, bevor wir sie überhaupt bemerkt haben. 


Ausrüstung unterliegt der Held da- 
für keinerlei Einschránkungen: Wir 
kónnen Harkyn beliebig mit Nah- 
kampfwaffen ausstatten, darunter 
Klauen, Schwerter, Dolche, Lanzen, 
Äxte und anderes Tötungsgerät. 
Dazu bestimmen wir, ob er zwei- 
hàndig oder lieber einhändig aus- 
teilen soll, um in der anderen Hand 
einen Schild zu tragen. Besondere 
Vorsicht ist auch bei der Wahl der 
Rüstung geboten, denn die wirkt 


Meinung 


Felix Schütz Redakteur 


Ich bin gespannt, ob Lords of the Fallen das rich- 
tige Spiel für mich wird! Mit Frust à la Dark Souls 
kann ich nämlich gar nix anfangen. Doch beim 
Anspielen von Lords of the Fallen hatte ich trotz 
vieler Bildschirmtode erstaunlich viel Spaß. Weil 
die düstere Atmosphäre stimmt, weil sich die 
Kämpfe gut anfühlen und weil die toll animierten 
Gegner zwar mordsbedrohlich, aber auch stets 
schaffbar wirken — ich brauche nur die richtige 
Taktik. Etwas Sorge bereitet mir aber noch der 
kampflose Teil des Spiels — selbst jetzt, so kurz 
vor Release, haben wir noch nichts von den 
Quests und der Story gesehen, auch der Ausblick 
auf die Erkundungselemente war eher dünn. Ich 
hoffe doch sehr, dass Lords of the Fallen am Ende 
mehr ist als „nur“ ein aufwendiges, grafisch toll 
gemachtes Fantasy-Prügelspiel! 


Wir spielten zwei Abschnitte aus einer weit fort- 
geschrittenen PC-Version. Aufgrund diverser Bild- 
schirmtode wiederholten wir die Demo mehrmals. 


CI Games 


ENTWICKLER Deck 13/CI Games 
Der Großteil des Spiels entsteht beim Frankfurter 


Perfekt für alle, die sich schon mal an den Anblick des 
Game- Over- Bildschirms gewöhnen wollen 
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sich nicht nur auf Harkyns Attri- 
bute aus, sondern auch auf sein 
Tempo: Im dicken Plattenpanzer 
bewegt sich der Held deutlich trä- 
ger als im leichten Lederfummel 
— je nach Gegnertyp ist es daller 
ratsam, schnell die Klamotten zu 
wechseln! An passendem Nach- 
schub soll es nicht mangeln: Bei 
besiegten Gegnern und in versteck- 
ten Schatztruhen findet Harkyn 
jede Menge neuer Items. Nur auf 
Bógen und dergleichen muss man 
verzichten, denn Fernkampf spielt 
nur eine kleine Rolle. Harkyn kann 
zwar Zaubersprüche einsetzen und 
mit einem magischen Handschuh 
verschiedene Projektile verschie- 
Ben, doch all das kostet sehr viel 
Mana, das sich nur langsam rege- 
neriert. Distanzattacken und Zau- 
ber sollte man sich daher gut ein- 
teilen und taktisch nutzen! 


Wenn тап nicht gerade kämpft 

Trotz der stándigen Action soll das 
Spiel auch viel Raum für Entdecker 
bieten. Wer aufmerksam sucht, der 
findet versteckte Schaltergund Se- 
crets, deckt Teile der Story auf oder 


erbeutet ein seltenes Item. Eine of- 
fene Welt bietet Lords of the Fallen 
zwar nicht, dafür soll Harkyn aber 
in ältere Levelbereiche zurückkeh- 
ren und dort weitere Abschnitte des 
Klosters plus umliegender Außen- 
bereiche öffnen können. In den Tie- 
fen des Gewölbes wird er außerdem 
mehrere NPCs kennenlernen, die 
Deck 13 aber noch gut unter Ver- 
schluss hält. Überhaupt war von der 
Story bislang nur wenig zu sehen: 
Zwar betonen die Entwickler, wie 
wichtig die Handlung sei, räumen 
aber ein, auf allzu lange Cutscenes 
und ausufernde Dialoge verzich- 
ten zu wollen. Der Spieler soll sich 
die Geschichte eher selbst „erar- 
beiten“, indem er etwa Briefe findet 
und Tagebucheinträge liest. Richtig 
spannend klingt das nicht, doch im- 
merhin: Es soll auch einige Entschei- 
dungen geben, die den Verlauf der 
Handlung beeinflussen. 


Edelgrafik aus deutschem Studio 
Wer sich nur auf die Hauptquest 
konzentriert und dabei nicht stän- 
dig wegstirbt, soll Lords of the Fallen 
in 15 bis 20 Stunden durchspielen 


können. Allerdings sind auch eine 
Reihe von Nebenquests enthalten, 
die mehr Spielzeit und weitere Be- 
lohnungen versprechen. Dazu gibt 
es einen New-Game-Plus-Modus, 
in dem Harkyn weiter aufleveln und 
eine zusátzliche Magie-Klasse erler- 
nen kann. Ob Lords of the Fallen da- 
mit als Gesamtpaket genug auf die 
Rollenspiel-Waage bringt, lásst sich 
nach unserer kurzen Anspielzeit 
noch nicht sagen. 

Zumindest steht aber schon fest, 
dass es das grafisch beste Spiel ist, 
das Deck 13 je gemacht hat: Das 
Frankfurter Team hat seine selbst 
entwickelte Fledge-Engine komplett 
auf Next-Gen-Konsolen und moder- 
ne PCs zugeschnitten — das Ergeb- 
nis ist zwar nicht wegweisend, doch 
die scharfen Texturen, die wuchtig 
animierten Gegner und die wunder- 
schónen Licht- und Partikeleffekte 
kónnen sich wirklich sehen lassen. 
Ob auch das Gameplay mit dieser 
práchtigen Optik mithalten kann 
und ob Lords of the Fallen mehr zu 
bieten hat als nur knackige, span- 
nende Kämpfe, das erfahren wir 
Ende Oktober. FS 
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1 In der 
wunderschónen kanadi- 
schen Metropole Montreal 
prásentierte Ubisoft kurz vor 

der Gamescom neues Mate- 
rial zu einem der am meisten 
erwarteten Spiele des Jahres 

— und lieB uns auch zwei relativ 

kurze, aber umso interessante- 

re Abschnitte spielen. 


: Р 
: In den Ruinen der Wingsuit-Mission 
konnter wir Tiere auf die Feinde hetzen: 


Reg dich bitte nicht auf! Die Beasts trifft man in der Traumwelt Shangri-La 


Mystische Traumwelten und adrenalingeladene Wingsuit-Flüge: 
Beim Anspieltermin in Montreal haben wir so einiges erlebt! 


Hoch oben über den Wolken 

In der ersten von uns gespielten Passa- 
ge durften wir uns von den Vorzügen des 
Wingsuits überzeugen, der im vierten 
Teil eine deutlich prominentere Rolle als 
noch in Far Cry 3 einnehmen soll. Pas- 
send zum Probeflug befinden wir uns in 
luftiger Höhe auf dem Himalaya-Gebir- 
ge und sollen von einem Felsvorsprung 
zum nächsten gelangen, um eine Rui- 


2 
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ne zu erkunden. Dafür nehmen wir mit 
schnellen Schritten Anlauf, breiten un- 
sere Arme aus und schießen so schnur- 
stracks über die tiefe Schlucht. Als wir 
die ReiBleine unseres Fallschirms zie- 
hen und uns schon im Landeanflug 
befinden, fállt uns eine Truppe pat- 
rouillierender Soldaten auf. Über Funk 
bekommen wir die Mitteilung, dass wir 
den Kommandanten der Wachen aus- 


ächtigen Scorcher ma 
speien Feuer und halten viele Treffer aus. 


www.playvier.de 
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schalten und als Beweis davon ein 
paar Fotos knipsen sollen. Wie von 
den Vorgängern gewohnt, haben 
wir viele Möglichkeiten, den Auf- 
trag zu erledigen. Wir könnten zum 
Beispiel im Schutz eines verlasse- 
nen Gebäudes landen und heim- 
lich die Feinde einen nach dem an- 
deren beseitigen oder direkt das 
Feuer eröffnen. Falls man sich für 
die rabiate Methode entscheidet, 
sollte man jedoch fix die Basis- 
waffe — eine Armbrust — gegen ein 
größeres Kaliber tauschen. 
Serientypisch haben wir schon 
bei simplen Gefechten viele Opti- 
onen und die Freiheit beschränkt 
sich beileibe nicht auf einfache 
„schleichen oder schießen?“-Ent- 
scheidungen. Zum Beispiel können 
wir die Tierwelt in unsere Taktik 
mit einbeziehen. Im Bergabschnitt 
streunen etwa Yaks zwischen den 
Ruinen umher. Die Tiere können 
aufgescheucht werden und gehen 
dann auf die Gegner los — oder auf 
uns, wenn wir Pech haben. 
Nachdem wir uns gegen die Wi- 
dersacher mit Waffengewalt, Nah- 
kampfaktionen und geschickt ge- 
worfenen Granaten durchgesetzt 
haben, gelangen wir zu einer in ei- 
nen Berg getriebenen Tempelan- 
lage. Wenige Schusswechsel spä- 
ter sind wir wieder zum Einsatz 
des Wingsuits gezwungen. Wir flie- 
gen in irrsinniger Geschwindigkeit 
durch eine Schlucht, vorbei an La- 
winen, Adlern und Helikoptern und 
befinden uns dabei unter schwe- 
rem Beschuss durch Raketenwer- 
fer. Als das rettende Tal in Sicht- 


Exotisch: Die Traumwelt Shangri- 
La sieht ziemlich abgedreht aus. 
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Freie Welt: In Teil 4 können wir wieder selbst entscheiden, wie wir die Missionen ausführen. So 


kann man zum Beispiel mit einem Sniper-Gewehr aus guter Distanz die Feinde ausschalten. 


weite kommt, ist die erste Passage 
zu Ende und lässt uns zufrieden, 
aber auch ein wenig skeptisch zu- 
rück: Der Abschnitt war spekta- 
kulär und actionreich, aber auch 
ziemlich schlauchartig. 


Mystischer Ort 
Der zweite Abschnitt führte uns in 
eine Art Traumwelt namens Shang- 
ri-La und war auch verzweigter ge- 
staltet als die Wingsuit-Passage. 
Bereits ein rötlich-goldener Fil- 
ter kündigt diesen radikalen Stil- 
bruch an. Wir starten am Ausgang 
einer Höhle und sehen Bäume mit 
wallendem roten Blattwerk, mysti- 
sche Symbole, einen Opferplatz mit 
toten Bergziegen und Hirschen, die 
aufeinandergestapelt sind. Alles 
wirkt fremd und bedrohlich — ins- 


besondere die Gegner. So kämp- 
fen wir in diesem Abschnitt etwa 
gegen zombieähnliche Beast-Hun- 
de, Butchers, die sich teleportieren 
können, und Feuer speiende Hü- 
nen, die auf den Namen Scorcher 
hören. Zum Glück können wir in 
den Traumsequenzen die Zeit ver- 
langsamen und haben so eher die 
Chance, eine solche Passage ohne 
viele Bildschirmtode zu meistern. 
Übrigens: Um in diese speziellen 
Levels zu gelangen, muss man in 
der normalen Spielwelt Ausschau 
nach Manuskripten halten. Sobald 
unser Held die Schriftstücke findet, 
meditiert er und wird in Trance ver- 
setzt. Wenn man eine der sagen- 
umwobenen Glocken der Erleuch- 
tung in den Levels findet, kehrt man 
wieder in die Realität zurück. 


Es bleibt natürlich abzuwarten, 
wie gut sich die Traumpassagen in 
die Story um den Despoten im pink- 
farbenen Anzug, Pagan Min, einfü- 
gen werden. Jedenfalls sorgten die 
bunten Levels sowohl optisch als 
auch spielerisch für viel Abwechs- 
lung und passten insgesamt sehr 
gut zum Himalaya-Setting. MS 


Meinung 
„Teil 4 scheint wieder herrlich 
abgedreht zu werden!“ 


Matti Sandqvist Redakteur 


Far Cry 3 gehórt nicht nur wegen der offenen 
Spielwelt zu meinen absoluten Lieblingsspielen, 
sondern auch weil es mit so vielen erinnerungs- 
würdigen und zugleich abgedrehten Passagen 
aufwartet. Alleine mit den Shangri-La-Levels 
scheinen die Entwickler wieder dafür zu sorgen, 
dass Far Cry 4 mich lange beschäftigen wird. 
Natürlich muss sich noch zeigen, wie gut die 
Passagen mit der Story harmonieren und ob 
die Auftráge in der normalen Spielwelt weniger 
linear ausfallen als die Wingsuit-Mission — ich für 
meinen Teil mache mir da aber kaum Sorgen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren bei Ubisoft Montreal zu Besuch, 
haben zwei Levels gespielt und anschlieBend 
Interviews mit den Entwicklern geführt. 


Infos 


Anglo ARD 
ENTWICKLER Ubisoft Montreal 
Das große Ubisoft-Studio іп Kanada zeichnet für Seri- 

ie Assassin's Creed und Far Cry verantwortlich 


Das Spiel der Far Cry-Schüpfer hat zwar ein Sci-Fi- 
Setting, bietet aber viele Freiheiten. 
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Diese Titel haben es nicht ins Heft geschafft, erscheinen aber diesen Monat. 
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markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. termin oder eine andere wichtige Info geándert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play^-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, die 
nur per Download 


erhältlich sind, werden 
DOWNLOAD mit dieser schicken 
Plakette versehen. 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
— Symbol bedeutet, 
bes dass das jeweilige 
VIDEO AUF DVD Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher selten, 
heute háufig. 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


ADD-ON 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für PS3, 
PS4 oder PS Vita auf 
den Markt — Xboxler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Röhre. 


PS-EXKLUSIV 


PLAY^-AWARD 
x Besonders tolle Spiele 
J mit einer Gesamtwer- 
TENSTTE tung von mindestens 
(ЯИС 85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


DER TESTKASTEN 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „ca.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Händlern zu vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erläutert und bewertet. 


Bedienung 

Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 
Einzelspieler 

Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 
Mehrspieler 

Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke Өз Dickes Ärgernis 
CA Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Termin: 14. Juni 2013 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Naughty Dog 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 70 Euro 


auduududuMM 9 


720р\] 1080р optionaler 3D-Modus 


Tolle Charaktermodelle, stimmige Umgebungen, 
sehr harte Gewaltszenen - nix für Kinder 


SOUND auguuduuMM 9 
Stereo м Dolby Digital 5.1 wl PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Gute Soundeffekte, tolle deutsche wie auch 
englische Sprecher 


BEDIENUNG MAMMA 
Sixaxis-Steuerung Г] Vibrationsfunktion М] 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: keine Installation erforderlich 


Sehr eingängige, präzise Steuerung; Schüsse 
allerdings erst durch Perks punktgenau 


EINZELSPIELER iid ii d d d d d d E 10 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: autom. und freies Speichern 


In rund 12 bis 15 Stunden erlebt ihr eine düstere, er- 
wachsene Geschichte, die euch durch die USA führt. 


MEHRSPIELER FFEFFEFEFEFFTF - 
Spieler online: - Spieler offline: - 
Der MP-Modus war mit unserer Version noch nicht 
anspielbar. Als eine von mehreren Fraktionen 

kämpft ihr hier mit anderen Spielern. Nachtest folgt. 


PRO & CONTRA 


© Brillant-düstere Endzeit-Atmosphäre 


GRAFIK 


4%) Tolle Story, tiefgründige Charaktere 
CH Gutes Schleich-Shooter-Gameplay 
CH Motivierendes Sammel- & Crafting-System 
CH Technisch hervorragend umgesetzt 


Є) Ganz seltene KI-Fehler, minimale Längen 


Wertung & Fazit 


Düsteres, brutales 
Endzeit-Epos mit toller 
Technik 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 


UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung Video 
Spielt gerade: The Last of Us: Remastered 
Hört gerade: Die neue Platte von Train 
Schaut gerade: Bella Block - alle Folgen 


Und sonst: War die Gamescom wieder mal eine ganz 

tolle Veranstaltung voller wundervoller Spiele und noch 
wundervollerer Menschen. Highlight dabei: Der Lesertreff 
mit all den Verrückten, die unser Magazin lesen und kaufen 
- danke dafür. 


Top-Titel der Ausgabe: Lords of the Fallen 
Flop-Titel der Ausgahe: Raven's Cry 


Viktor Eippert // Redaktion 


Spielt gerade: Tales of Xillia 2, Der Puppenspieler, 
Danganronpa 2: Goodbye Despair, Bayonetta 2 (Wii U) 


Hört gerade: Overwerk — After Hours 


Schaut gerade: Girls und Panzer 


Und sonst: Grüße ich alle lieben Leser, die uns auf der 
Gamescom getroffen haben. Es war wie immer eine große 
Freude, mit euch zu quatschen! 


Top-Titel der Ausgabe: Diablo 3: Ultimate Evil Edition 
Flop-Titel der Ausgabe: Lego Ninjago: Nindroids 


Uwe Hönig // Redaktion 


Spielt gerade: The Last of Us: Remastered (PS4), Mario 
Kart 8 (Wii U), Super Mario 3D World (Wii U) 


Hört gerade: Hugo Boston - Air Boss Vol. 5 (soundcloud) 
Schaut gerade: Bang Boom Bang Limited Deluxe Edition 


Und sonst: Bislang musste Uwe auf die Redaktionsgeräte 
zurückgreifen, wenn er mit der Wii U zocken wollte. Doch 
ein Angebot eines großen Elektronikmarkts war die perfekte 
Gelegenheit, um sich nun seine persönliche Wii U zuzulegen! 


Top-Titel der Ausgabe: Dead Island 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Risen 3 


Matthias Schöffel // Layout 
Spielt gerade: Wieder öfter akustische Gitarre 
Hört gerade: Roots - And Then You Shoot Your Cousin 


Liest gerade: lan F. Svenonius — 22 Strategien für die 
erfolgreiche Gründung einer Rockband 

Und sonst: War neulich Bogenschießen (englischer x^ 
Langbogen, 30 Pfund). Zuerst ging's auf die Scheibe, danach 

durften im Wald Gummitiere durchlöchert werden. Bis aufs 
Pfeilesuchen eine sehr spaßige Angelegenheit. 


Top-Titel der Ausgabe: Far Cry 4 
Flop-Titel der Ausgabe: Risen 3 


Lars Kromat // Layout 
Spielt gerade: Mit den Kindern 
Hört gerade: Lana Del Ray – Ultraviolence 
Schaut gerade: The Knick $01 


Und sonst: War Lars im Urlaub in Südengland. Linksverkehr 
plus Rechtslenker macht Laune. Mehrspurige Roundabouts 
machen Spaß, sobald man die Ordnung verinnerlicht hat. 
Englisches Essen muss man nachwürzen. Englisches Bier ist 

... englisches Bier. - 


Top-Titel der Ausgabe: Dead Island 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Diablo blablabla 


Ко 
ve e e 
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Wolfgang Fischer // Redaktionsleiter Print 
Spielt gerade: Alien: Isolation, Defense Grid 2, Diablo 3 
Hört gerade: In Flames - Siren Charms 
Schaut gerade: Akte X 


Und sonst: Wundert sich, wie sehr sein neun Monate alter 
Sohn ihm schon ähnelt (siehe Bild rechts), und genießt die 
tolle Landluft in seinem neuen Domizil fernab der Zivilisa- 
tion. So fernab, dass man Internet über Satellit beziehen 
muss. Mit 700er Ping! Skandal! 


Top-Titel der Ausgabe: Diablo 3: Ultimate Evil 
Flop-Titel der Ausgabe: Risen 3 


Sascha Lohmüller // Redaktion 
Spielt gerade: Jede Menge Krempel in seinem URLAUB! 
Hört gerade: Das Meeresrauschen in seinem URLAUB! 


Und sonst: Wie vielleicht schon aufgefallen ist, starte 

ich direkt nach dieser play"-Produktion in den verdienten 
URLAUB und lasse drei Wochen die Seele baumeln. Nach ЕЗ, 
Urlaubsvertretung und Gamescom ist das allerdings auch 
bitter nötig. Oh, und Gruß an alle Leser, die auch in diesem 
Jahr auf der Gamescom vorbeigeschaut haben. 

Top-Titel der Ausgabe: Dragon Age: Inquisition 


Flop-Titel der Ausgabe: Lego Ninjago undsoweiter 


Christian Dörre // Redaktion 
Spielt gerade: FIFA 14, ein paar alte PS2-Perlen 
Hört gerade: Backyard Babies, Pennywise 
Schaut gerade: Sons of Anarchy, Arrow 


Und sonst: Die erste Gamescom als Fachbesucher war 
wirklich super. Tolle Spiele gezockt, mit den Kollegen rumge- 
blödelt, The Big Show getroffen und viele positiv verrückte 
Menschen kennengelernt (Lesertreff). Trotzdem war's auch 
anstrengend und der Urlaub ist jetzt erst mal nötig. 


Top-Titel der Ausgabe: Dead Island 2/Far Cry 4 
Flop-Titel der Ausgabe: Tales of Xillia 2 


Stefanie Zehethauer // Layout 
Spielt gerade: Risen 3 ( Xbox 360) 
Hört gerade: Rise Against 
Schaut gerade: Rambo 3 


Und sonst: Freu mich auf Urlaub im Obstgarten ! Klar, es 
wäre sicher auch schick gewesen, mit Malaysia Airlines nach 
Bali zu düsen und am 11. September wieder zurückzufliegen 
- neuerdings fliegen die nicht mehr über die Ukraine, sondern 
Syrien –, aber aufgehoben ist ja nicht aufgeschoben. 


Top-Titel der Ausgabe: Musik in Spielen 
Flop-Titel der Ausgabe: Ridge Racer Type 4 


David Martin // Online-Redaktion 
Spielt gerade: Diablo 3 
Hört gerade: Misfits 
Schaut gerade: King of Queens 


Und sonst: Überlebte den Gamescom-Stress mit viel Cola, 
Energy Drinks und Kaffee (Beweisfoto anbei). Toll war's 
trotzdem! Mit The Witcher 3, Bloodborne, НРА 15, The 
Division und vielen mehr stehen in den nächsten Monaten 
fantastische Spiele-Releases an. Ich freu mich! 

Top-Titel der Ausgabe: Dragon Age: Inquisition 


Flop-Titel der Ausgabe: LEGO Ninjago 
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МЕТВО 2033 (2010) 
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Mehr Wumms: Das verbesserte Treffer-Feedback aus Teil 
2 wertet die Kämpfe in Metro 2033 Redux deutlich auf. 


dÉ 


w— + 


" $ 
" Aufgehellt: Durch das aus Last Light éntliehene Beleuchtungssystem wirkt ” 


die Oberwelt deutlich heller als im Original. Außerdem gibt es mehr Details. 


METRO REDUX (2014) 


E Metro Redux 


Zwei Spiele in einem, eines schóner als das andere: Hier kommt 
das bislang stimmigste Shooter-Paket für PS4-Besitzer. 


EGO-SHOOTER | Irgendwo zwi- 
schen Remake und Game of the 
Year Edition sortiert sich Metro Re- 
dux ein: Die Box im Einzelhandel 
enthált zwei separate Spiele, Me- 
tro 2033 und Metro: Last Light. Die 
zwei Shooter erschienen ursprüng- 
lich 2010 und 2013, die Neuaufla- 
ge wurde grafisch und spielerisch 
aktualisiert. Enthalten sind darü- 
ber hinaus alle vier DLCs von Me- 
tro: Last Light, womit das Paket ins- 
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gesamt auf eine Spielzeit von rund 
25 Stunden kommt. 


Auf Hochglanz poliert 

Die grafischen Verbesserungen be- 
schränken sich fast ausschließlich 
auf das vier Jahre alte Metro 2033, 
das damals lediglich für PC und 
Xbox 360 erschien. Vereinfacht ge- 
sagt hat Entwickler 4A Games die 
Kampagne des Originals in der Engi- 
ne von Metro: Last Light (siehe Test 


in Ausgabe 07/13) nachgebaut. Das 
Ergebnis kann sich sehen lassen, 
besonders Effekte wie Feuer wirken 
noch mal eine ganze Ecke feiner 
als in der ursprünglichen Version. 
Ein neues Beleuchtungssystem hat 
zudem gravierende Auswirkungen 
auf die Optik der verstrahlten Ober- 
welt fernab der russischen U-Bahn- 
Schächte, für welche die Reihe so 
berühmt ist. Alles ist heller, detail- 
lierter und kurzum schöner. 


SVorsicht leicht Lentzündlich: Den aus einem Last Light DLC bekannten 
«Flammenwerfer gibt es jetzt auch іп der Metro 2033-Kampagne. 


À 


VIDEO AUF DVD 


Waffenmodelle, Monster und Fi- 
guren tauchen jeweils in der deut- 
lich prächtigeren Metro: Last 
Light-Variante auf. Ein echter Au- 
genschmaus, auch wenn die Ge- 
sichter der Nichtspielercharaktere 
immer noch etwas statisch wirken. 
Außerdem fielen uns beim Test zu- 
weilen die aus der Serie bekannten 
Clipping-Fehler im Nahkampf ge- 
gen zottige Mutanten negativ auf. 

Eine wichtige Änderung betrifft 
darüber hinaus die Framerate: Auf 
der PS4 laufen beide Spiele ab- 
solut flüssig und sehen nur unwe- 
sentlich schlechter aus als in der 
überragenden PC-Version. Selbst 
im Gefecht gegen mehrere Wider- 
sacher bricht die Bildwiederholfre- 
quenz nie ein und bleibt stets bei 
60 Fps. Super! 


www.playvier.de 
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Untergrund-Metzger: Es ist eine wahre Freude, an деп... 
U-Bahn-Stationen dem Treiben der Überlebenden zuzusehen. ® 


ا ) 


Besser dank Teil 2 

Spielerisch profitiert Metro 2033 
Redux ebenfalls von den aus Last 
Light bekannten Verbesserungen. 
Besonders das Schleichen ist nun- 
mehr deutlich angenehmer als 
im Original, da wir anhand einer 
Leuchtanzeige an der Armband- 
uhr von Protagonist Artjom stets 
wissen, wann er sich im Dunkeln 
befindet. Dazu gibt es die Stealth- 
Takedowns und die verbesserten, 
wieder einsammelbaren Wurfmes- 
ser aus Last Light, wobei gerade 


ت 


Letztere weiterhin zu stark sind. Al- 
lerdings braucht Artjom nicht mehr 
auf den Bodenbelag zu achten: 
Wo in der Originalkampagne Glas- 
scherben auf dem Boden lagen, die 
ein verräterisches Knirschen von 
sich gaben, wenn der Held drüber 
lief, fehlen diese in der Neuauflage. 

Beim unbemerkten Vorgehen 
wird zudem eine bekannte, wei- 
terhin nicht behobene Schwäche 
der Metro-Serie offensichtlich: Die 
künstliche Intelligenz insbeson- 
dere der menschlichen Widersa- 


cher ist schlichtweg mies. Feinde 
agieren kopflos, lassen sich etwa 
der Reihe nach abknallen, wenn 
sie im Gänsemarsch um eine Ecke 
rennen, hinter der wir auf der Lau- 
er liegen. Da schafft auch der vor 
Spielstart anpassbare Schwierig- 
keitgrad keine Abhilfe. Dieser ent- 
scheidet lediglich, ob ihr im Spiel 
weniger Munition findet und Fein- 
de mehr Schaden verursachen. 
Wer den beliebten Ranger-Modus 
auswählt, verzichtet derweil gänz- 
lich auf das ohnehin sehr dezen- 


== E test 


te HUD. So kommt die unerreicht 
dichte Atmosphäre der beiden 
Ego-Shooter noch besser rüber. 
Willkommen sind auch die Ап- 
derungen am  Treffer-Feedback: 
In Metro 2033 schluckten Fein- 
de noch unzáhlige Kugeln, Waffen 
fühlten sich daher so harmlos wie 
Wasserspritzpistolen an. Metro Re- 
dux übernimmt die Ánderungen, 
welche schon die Kämpfe in Me- 
tro: Last Light deutlich intensiver 
wirken lieBen. Dicke Knarren wie 
eine Schrotflinte haben nunmehr 


Schönheits-OP: Gesichter im Wandel der Zeit 


METRO 2033 (2010) 


Das Gesicht des ebenso rátselhaften wie für die Story wichtigen Khan 
wurde in der Neuauflage (rechts) an die detaillierte Überarbeitung 


aus dem zweiten Teil (Mitte) angepasst. 
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Burn, baby, burn: Solche schönen Flammen beim Verbrennen von Spinnennetzen 
gab es in Metro 2033 ursprünglich nicht. Ein Traum für Pyromanen! 


Keine Sternstunde: Alle DLCs zu Metro: Last Light sind im Paket enthalten. 
Sie bleiben aber hinter der Qualität der Hauptkampagne zurück. 


merkliche Auswirkungen auf die 
aufs Korn genommenen Feinde; 
ein (abschaltbarer) Indikator gibt 
Auskunft über Treffer. 

Eure Bleispritzen dürft ihr zu- 
dem bei Händlern individuell mit 
Aufsätzen verbessern, so wie aus 
Metro: Last Light bekannt. Neben- 
bei hat AA Games auch noch die 
Knarren aus den DLCs des Nach- 
folgers in Metro 2033 Redux ein- 
gefügt. So könnt ihr etwa gegen 
Ende der Kampagne in einem eu- 
rer drei Waffen-Slots den schicken 
neuen Flammenwerfer mitführen. 
Darüber hinaus gibt es auch noch 
minimale Anpassungen an eini- 
gen Stellen des Leveldesigns, aber 
die fallen wirklich nur beinharten 
Fans auf, die eine Lupe dabeiha- 
ben. So erwartet euch zum Bei- 


54 | 10.2014 | play? 


М 


PEL OS 


spiel beim ersten Besuch der ver- 
strahlten Moskauer Erdoberfläche 
ein neues, unerhebliches Quick- 
Time-Event beim Öffnen einer Tür, 
die im Originalspiel schlicht ein of- 
fener Durchgang war. Das ist wahr- 
lich nichts Weltbewegendes. 


Tolle Stimmung hier! 

Abseits der Verbesserungen an Op- 
tik und Mechanik ist Metro 2033 
auch in der Redux-Variante übri- 
gens immer noch ein klasse Spiel. 
Wer es damals aufgrund der aus- 
gebliebenen PS3-Veröffentlichung 
nicht gespielt hat, hat etwas ver- 
passt: In der Rolle des Jünglings 
Artjom macht ihr euch auf den Weg 
durch finstere U-Bahn-Tunnel, in 
die sich die Bevólkerung Moskaus 
nach einem Atomkrieg geflüch- 


tet hat. Die spannende Story führt 
euch nacheinander an bekannte 
Orte aus dem gleichnamigen Buch 
von Dmitry Glukhovsky und handelt 
von einer finsteren Bedrohung jen- 
seits der mutierten Tierwelt. Denn 
Geister, übernatürliche Phänome- 
ne und die ominósen „Schwarzen“ 
(sic) machen den Überlebenden 
zu schaffen. Der zumeist stumme 
Protagonist, der lediglich in den er- 
tráglichen Ladepausen aus seinem 
Tagebuch vorliest, folgt einer Reihe 
von illustren Charakteren und hat 
am Ende eine folgenschwere Ent- 
scheidung zu treffen. 

Das Missionsdesign ist so ab- 
wechslungreich wie die Geschichte 
fesselnd. Auch wenn ein Trip durch 
U-Bahn-Tunnel eintönig klingt, 
schafft es 4A Games durch wech- 


selnde Örtlichkeiten, die Spannung 
hoch zu halten. Auf nervenaufrei- 
bende Schleicheinsätze folgen op- 
tisch eindrucksvolle Abstecher an 
die von Schutt überzogene Erd- 
oberfläche. Dort streift Artjom sei- 
ne bis ins letzte Detail liebevoll 
nachgebildete Gasmaske über, 
muss auf seinen Vorrat an Atem- 
luft achten, Filter wechseln und 
Blut von der Glasscheibe wischen 
oder seine Taschenlampe manuell 
wieder aufladen. Dann wieder lasst 
ihr euch von der subtilen Horror- 
Stimmung des Spiels einspinnen, 
schaudert angesichts effektvoll ge- 
setzter Schockmomente und ab- 
solviert zwischendurch immer wie- 
der krachende Action-Einsätze, bei 
denen ihr das einfallsreiche, detail- 
liert gestaltete Waffenarsenal spre- 
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King Kong: Ein Trip in die Bibliothek konfrontiert uns mit diesen furcht- 
erregenden Gorillas, um die vernünftige Spieler lautlos herumschleichen. 


chen lasst. Auch der ein oder an- 
dere Ritt auf der Draisine oder in 
einem gepanzerten Schienenfahr- 
zeug mit MG-Aufsatz ist enthalten. 

Obwohl beide Spiele komplett 
linear ablaufen, erforscht man 
doch gerne jeden Winkel der Un- 
ter- und Oberwelt. Einfach weil 
alles so unheimlich stimmig und 
authentisch wirkt! NPCs bevöl- 
kern die U-Bahn-Stationen in gro- 
Ber Zahl, die Menschen leben auf 
engstem Raum. Spielende Kinder 
huschen zwischen den Erwachse- 
nen hin und her, Glücksritter er- 
zählen den staunenden Kumpa- 
nen bei einem Wodka von ihren 
Abenteuern an der Oberfläche, 
Marktschreier preisen lautstark 
ihre Ware an. Gehandelt wird mit 
rarer Militärmunition, die ihr al- 
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ternativ zu den weniger durch- 
schlagskräftigen normalen Pa- 
tronen in euer Magazin steckt. 
Selten wurde die Postapokalypse 
in einem Videospiel so nachvoll- 
ziehbar umgesetzt! 

Empfindliche Ohren stören 
sich jedoch an der Sprachaus- 
gabe, die sowohl auf Englisch als 
auch auf Deutsch arg aufgesetzt 
klingt. Denn die Sprecher geben 
jeder Dialogzeile einen amateur- 
haften russischen Akzent, der 
bestens im rassistisch getünch- 
ten Bühnenprogramm eines Ko- 
mikers aufgehoben wäre, ange- 
sichts der ernsten, erwachsenen 
Story der Metro-Spiele aber de- 
platziert wirkt. Immerhin dürft ihr 
Sprache und Untertitel nach Be- 
lieben kombinieren, etwa auch 


russische Sprecher und deutsche 
Bildschirmtexte auswählen. 


Das Rundum-sorglos-Paket? 

Der Kauf von Metro Redux lohnt 
sich vor allem für Serien-Neulinge, 
welche die beste Version der beiden 
Spiele besitzen wollen. Und natür- 
lich für alle, die Metro 2033 bisher 
nicht auf einer anderen Plattform 
gespielt haben, immerhin schafft 
der Ego-Shooter mit der Neuaufla- 
ge erstmals den Sprung auf eine So- 
ny-Konsole. Wer Metro: Last Light 
bereits auf der Playstation 3 ge- 
spielt hat, tut sich unter Umstän- 
den schwer, noch einmal 40 Euro 
dafür abzudrücken. Muss er aber 
nicht, denn im PSN Store gibt es die 
beiden Versionen auch einzeln für 
knapp 25 Euro. Ein fairer Deal! РВ 


| Spiele — was will man mehr?“ * = 
Peter Bathge Redakteur 


Die Metro-Reihe gehört zu meinen Lieblings- 
Shootern. Das macht mich aber noch lange nicht 


| blind gegenüber den eklatanten Mängeln, die auch 


in Metro Redux vorhanden sind, vornehmlich die 
grottige KI. Als Remake funktioniert Metro Redux 
auf der PS4 perfekt: Da es auf Sony-Konsolen 
bislang kein Metro 2033 gab, ist die grafisch und 
spielerisch überarbeitete Neuauflage ein sehr gutes 
Angebot, zumal es obendrauf noch die Game of the 
Year Edition des ebenso guten Nachfolgers Last 
Light gibt — alles in flüssigen 60 Fps. Wer bisher 
noch keinen Kontakt mit der Metro-Serie hatte, der 
darf spátestens jetzt beruhigt sein U-Bahn-Ticket 
nach Moskau lösen. Es lohnt sich, versprochen! 


Termin: 29. August 2014 

Hersteller: Deep Silver 

Entwickler: 4A Games 

USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
* Preis: ca. 40 Euro 


GRAFIK Е Е 2) 
720p|v| 1080p] optionaler 3D-Modus| | 
Beeindruckend dank toller Lichteffekte. Menschli- 
che Gesichter könnten lebendiger wirken. 

SOUND Buuaaaaannm8 
Stereo Dolby Digital 5.1 РСМ 7.1 | 
Texte/Sprachausgabe: deutsch deutsch 
Atmosphárische Umgebungseffekte, passende 


M Musik, übertriebener russischer Akzent. 


BEDIENUNG muma rS 
Sixaxis-Steuerung| | ` Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich] optional C] 
Installationsgröße: 14 GByte (erforderlich) 

Dezent überladener Shooter-Standard mit zwei 
separaten Ausrüstungsfenstern. 
EINZELSPIELER dud 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 

Zwei sehr ausgewogene Shooter mit spannender 

Story und toller Atmospháre. Nur die КЇ nervt. 
MEHRSPIELER КЕКЕКЕЕКЕКЕ - 


Spieler online: - Spieler offline: - 


| Gibt's nicht. Wäre auch unpassend, zieht das Spiel 


doch einen Großteil seiner Faszination daraus, allei- 
ne durch die gruseligen U-Bahn-Tunnel zu streifen. 


PRO & CONTRA 
С) Gelungenes Metro 2033-Remake 
СЭ) Großer Umfang (zwei Spiele plus DLCs) 
ð Immens dichte Atmosphäre 
Schleichen zu einfach 
Sehr linearer Spielverlauf 


Katastrophale Kl-Aussetzer 


Exzellentes 
Komplettpaket für 
Serien-Neulinge 
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Finster: Im toll designten fünften Akt trefen wir Bern ie Armeen des Todesengels 
- Malthael an. Das Setting ist Ska für Diablo-Verháltnisse Schr iur geraten. —— n 


benutzen. 


Lebensband Vereist! РАецежеНеп Arkanverzaubert 


Nicht genug Zorn, um diese Fertigkeit zu 
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31Di ablo 3: ДС Ee Edition 


Vorsicht, "rema Blizzard móbelt seine Monsterhatz nochmal kráftig auf. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Blizzard 
lásst die Fans nicht hángen: Nach- 
dem Diablo 3 auf dem PC schon vor 
Monaten mit einem feinen Add-on 
veredelt wurde, sind nun die Kon- 
solenbesitzer dran. Mit Diablo 3: 
Ultimate Evil Edition erscheint das 
Hauptspiel inklusive der Erweite- 
rung Reaper of Souls sowohl für PS3 
wie auch für PS4. Da das Add-on 
nicht einzeln erháltlich ist, müssen 
PS3-Káufer 40 Euro für das Gesamt- 
paket zahlen, auf PS4 werden dage- 
gen 65 Euro fállig. Für beide Fassun- 
gen gilt: Das Spiel ist sein Geld wert! 


Sinnvolle Neuerungen 
Die Erweiterung Reaper of Souls 
bringt einen Schwung frischer Inhal- 


te, die das Hauptspiel deutlich auf- 
werten. So wird die Story in einem 
enorm düsteren fünften Akt weiter- 
erzáhlt: Diesmal greift der Todesen- 
gel Malthael die Menschheit an, den 
wir natürlich fachgerecht verkloppen 
müssen, bevor das Fantasiereich 
Sanktuario den Bach runtergeht. Die 
neuen Gebiete führen uns in eine be- 
lagerte, mittelalterliche Stadt, einen 
bedrückenden Blutsumpf und spá- 
ter nach Pandemonium, ein endlo- 
ses Schlachtfeld, auf dem Engel und 
Dámonen seit Urzeiten einen erbit- 
terten Krieg führen. Dank vieler neu- 
er Zufallsereignisse spielt sich der 
fünfte Akt erfreulich frisch und das 
herrlich finstere Design zählt zum 
schónsten der gesamten Diablo-Rei- 


Überraschung: Das konsolenexklusive Nemesis-Monster spawnt unserem Kreuzritter 
direkt vor die Klinge. Zuvor hat das Vieh bereits einen befreundeten Mitspieler erledigt. 


he. Da stórt es auch kaum, dass Bliz- 
zard wieder mal nur eine sehr ober- 
flächliche Story erzählt, die schon in 
wenigen Spielstunden vorbei ist. 

Zu den bekannten fünf Klassen 
gesellt sich der Kreuzritter als sechs- 
te Spielfigur hinzu. In schwere Rüs- 
tungen gekleidet und wahlweise so- 
gar riesige Zweihandwaffen in einer 
Faust schwingend, bietet der Kreu- 
ritter eine tolle Nahkampf-Alternati- 
ve zum Barbar und Mónch: Mit seiner 
dicken Panzerung, seinem unersetz- 
lichen Schild und behábigen Tempo 
fühlt sich der Glaubenskrieger inmit- 
ten einer Monstergruppe am wohls- 
ten, wáhrend er schicke Himmels- 
blitze herabsausen oder magische 
Hámmer herumwirbeln lásst. Eine 


tolle Klasse, die sich dank der clever 
angepassten Steuerung fabelhaft mit 
dem Gamepad anfühlt! 


Mehr Langzeitspaß 

Auch beim Endgame, dem größten 
Manko des Hauptspiels, bessert Re- 
aper of Souls nach: Sobald wir die 
Kampagne erledigt haben, kónnen 
wir nun einen neuen Abenteuermo- 
dus starten. In dem folgen wir nicht 
der Handlung, sondern kónnen per 
Übersichtskarte kreuz und quer 
durch alle Gebiete reisen und ver- 
schiedene Mini-Auftráge erledigen. 
Dazu záhlen auch die neuen Nepha- 
lemportale — das sind fállig generier- 
te Mini-Dungeons, die wir nur über 
magische Zugänge betreten kön- 


Ausblick: Patch-Inhalte aut PS4 


Nach wochenlanger Ungewissheit kam kurz vor Release der Ultimate Evil Edition endlich die 
Entwarnung: Blizzard wird die Next-Gen-Versionen (also PS4 und Xbox One) des Spiels künftig 
mit den gleichen Inhaltsupdates erweitern, die auch für die PC-Version entwickelt werden. Auf 
PS3 sind diese groBen Updates leider technisch nicht móglich. 


Den Anfang macht der Patch 2.1, der gerade für die PC Fassung veröffentlicht wurde und nun 
für PS4 umgesetzt wird. Das Update erweitert das Spiel um Saisons, ein Wettkampfsystem, in 
dem neu erstellte Helden bei Null anfangen, um spezielle Herausforderungen zu meistern und 
exklusive Beute abzustauben. Auf neuen Bestenlisten kónnen die Spieler ihre Fortschritte ver- 
gleichen. Außerdem wird der Abenteuermodus um große Nephalemportale ergänzt, in denen 
man sich unter Zeitdruck zum Boss vorkämpfen muss. Hinzu kommt ein neuer Mini-Dungeon, 
der die Spieler erstmals in das Reich der Schatzgoblins führt, wo nicht nur irre Goldberge, 
sondern auch ein neuer Bosskampf warten. Nebenbei hat Blizzard auch das Handwerksystem 
überarbeitet, neue Items hinzugefügt und das Balancing aller Klassen angepasst. 


www.playvier.de 
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> "4 
Vielseitiger Krieger: Im Bosskampf gegen den Engelsschurken Urzael beschwört 
unser Kreuzritter magische Bogenschützen, die den Feind automatisch beschießen. 


# 


nen, für die wir aber erst eine Hand- 
voll Schlüssel sammeln müssen. Da- 
hinter warten wahre Monsterhorden 
auf ihre Abreibung — so erbeuten wir 
nicht nur Unmengen an Schätzen, 
sondern können auch schnell Erfah- 
rungspunkte sammeln, um unsere 
Charaktere weiter aufzuleveln. Dazu 
wurde die Levelgrenze nicht nur auf 
Stufe 70 erhöht, es gibt nun auch ein 
neues Paragon-Charaktersystem — 
dank dem lässt sich unser Held völlig 
frei über sein Stufenmaximum hinaus 
aufleveln und mit Upgrade-Punkten 
zur alles vernichtenden Kampfma- 
schine hochzüchten. 

Zwar hat Blizzard auch zig neue 
legendäre Gegenstände, Rezepte 
und Set-Items eingebaut, doch viel 
wichtiger ist die Mystikerin: Diese 
neue Handwerkerin erlaubt es uns, 


Benölig!e Materialien 


$45 


10071 76/1 19/1 


11.833 е 


264.882 € 


Praktisch: Bei der neuen Handwerkerin Myriam lassen sich die magischen Eigenschaften 
von Items neu auswürfeln — sogar Sockelfassungen kónnen wir so anbringen. 
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nicht nur das Aussehen, sondern vor 
allem die magischen Attribute eines 
Items zu verándern — so kónnen wir 
unsere Ausrüstung genau an unsere 
Wünsche anpassen. Sehr nützlich! 


Lieber zur PS4-Fassung greifen 
Für die Ultimate Evil Edition hat Bliz- 
zard einige Zusatzinhalte eingebaut, 
etwa ein Postsystem, mit dem Spieler 
untereinander Items tauschen dür- 
fen. Ein Lehrlingsmodus erlaubt es 
Helden unterschiedlicher Levelstu- 
fen miteinander zu spielen. Und ein 
neues Nemesis-System lässt dyna- 
misch besonders starke Elite-Mons- 
ter erscheinen, die bereits unsere 
Freunde auf dem Gewissen haben. 
Die PS4-Version wirkt dank 
1080p-Auflósung und höherer 
Framerate optisch ein ganzes Stück 


Inventar 


Ernsthaftigkeitsnarbo ® 


schicker als die PS3-Fassung. Inhalt- 
lich sind die beiden Versionen nahe- 
zu identisch, bieten also bei Release 
das gleiche, motivierende Gameplay 
und einen Koop-Modus für bis zu 
vier Spieler — sowohl lokal an einer 
Konsole oder online. Toller Service: 
Wer mag, kann seinen alten Spiel- 
stand von der PS3 (oder sogar von 
Xbox 360!) auf die PS4 übertragen. 
(Eine Anleitung dazu findet ihr auf 
eu.battle.net/d3/de/blog/15058023/) 

Der Umstieg auf die PS4-Fassung 
soll sich lohnen, denn Blizzard hat 
bestátigt, dass nur die Next-Gen-Ver- 
sionen in Zukunft mit allen kommen- 
den Inhaltspatches der PC-Fassung 
erweitert werden. Auf der PS3 ist 
das technisch leider nicht móglich, 
darum ist diese Fassung auf lángere 
Sicht nur noch die zweite Wahl. FS 


Zu ersetzende Eigenschaft 


wählen: 


———— 
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Meinung 

„Ein großartiges Spiel, 
sinnvoll verbessert.“ 
Felix Schütz Redakteur 


Egal wie oft ich es spiele, es erstaunt mich immer 
wieder, wie gut sich Diablo 3 mit einem Gamepad 
anfühlt! Bis auf ein paar Patzer in der Menüführung 
hat Blizzard bei der Umsetzung nahezu alles richtig 
gemacht. Umso mehr freut es mich, dass nun auch 
die Konsolenspieler in den Genuss der Reaper of 
Souls-Erweiterung kommen, denn die wertet das 
Hauptspiel nochmal deutlich auf: Dank Abenteuer- 
modus, verbessertem Paragonsystem und Mystikerin 
habe ich auch auf lange Sicht viel zu tun, außerdem 
wird die PS4-Version künftig die gleichen Inhalts- 
updates bekommen wie das PC-Original. Damit 
liegen die beiden Fassungen für mich endgültig auf 
Augenhöhe — eben so wie es sein sollte. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edt. 
а Termin: 19. August 2014 

Hersteller: Blizzard 

Entwickler: Blizzard 


USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 65 Euro 


ГРТТГГТТ gE: 
720р! 1080plv| optionaler 3D-Modus 


Tolles Design und schicke Effekte, die aber selbst 
auf PS4 hin und wieder die Framerate runterziehen. 


SOUND ййийшййшйшишйг 9 
Stereo М Dolby Digital 5.1 wl PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: multilingual, u.a. Deutsch 


Hochwertige Sprachausgabe, stimmungsvolle Musik 
und satte, teils aber übertrieben viele Soundeffekte. 


BEDIENUNG mma o 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion [м] 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 41 GByte (erforderlich) 


Hervorragend spielbar, nur das Inventarmenü und 
das Auto-Aiming erfordern Eingewóhnung. 


EINZELSPIELER ian 9 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (10 Stufen) 
Speichersystem: Automatisches Speichern 


Der Schwierigkeitsgrad lässt sich frei wählen, die 
höchsten Stufen locken mit besonderer Beute. 


MEHRSPIELER uuu 9 
Spieler online: 1-4 Spieler offline: 1-4 
Online macht's uns am meisten Spaß! Auch loka- 

ler Koop für 4 Spieler ist möglich, allerdings starrt 
man hier oft die Menüs seiner Mitspieler an. 


PRO & CONTRA 


СЭ) Süchtigmachende Beutejagd 
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Q9 Fantastisch designte Klassen 

& Tadelloser Koop, offline wie online 

CH Patch, Support für PS4-Version 
Story entwickelt sich enttäuschend 


Fünfter Akt etwas kurz geraten 


Wertung & Fazit 


90 
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Motivierende Beutehatz 
in verbesserter Form — 
auf PS4 ein Pflichtkauf! 


Überraschung: Milla spielt im zweiten 
ЮУ. Teil eine sehr überraschende Rolle. 
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"Keine Sorge, ich werde 
mitkommen." 


(Rieze-Maxianer k 


einen 


ympionen im 


Entscheidungen: An vielen Stellen im 
Spiel wählt ihr zwischen zwei Optionen. 
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"Was seht iif mich 
denn alle so йй?” 
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> 
wenn sie mindestens 


eam haben ...) 


Alte Bekannte: Fans des Vorgängers können sich auf ein Wiedersehen aller Helden aus 
Tales of Xillia freuen. Natürlich sind auch Elize, Teepo und Rowen wieder mit an Bord. 


Tales of x 


Jm zweiten Ausflug nach Rieze Maxia treffen alte Stärken auf neue 
Experimente. Doch die Mischung geht nicht ganz auf. 


ROLLENSPIEL | Vor fast exakt ei- 
nem Jahr erschien mit Tales of Xil- 
lia einer der besten Ableger der tra- 
ditionsreichen JRPG-Reihe bei uns 
in Europa. Nun steht der direkte 
Nachfolger Tales of Xillia 2 in den 
Händlerregalen und die offensicht- 
liche Frage ist: Kann der zweite Teil 
mit dem starken Vorgänger mithal- 
ten? Mit vielen alten Bekannten und 
einer neuen, düsteren Handlung 
richtet sich Tales of Xillia 2 ganz klar 


на 2 


an die Fans des Erstlings, tut sich 
dabei aber sehr schwer, aus dem 
Schatten von ebenjenem zu treten. 


Das heilige Land Canaan 

Die Handlung von Tales of Xil- 
lia 2 knüpft ein Jahr nach den Er- 
eignissen des Vorgängers an. Seit 
die Barriere zwischen den Wel- 
ten von Rieze Maxia und Elympi- 
os verschwunden ist, koexistieren 
die beiden Völker miteinander. Auf- 
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Bunte Truppe: Wie schon im Vorgänger zählen die charmanten Charaktere zu den größten Stärken im 
Spiel. Die Helden von links: Milla, Leia, Jyde, Gaius, Teepo und Elize, Rowen, Ludger, Elle und Alvin. 
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Extraktor 
Nach Punkten 
[Х| Hlusionsschritt 

PN Flammenring 

[7 Ausdauer 

22 Überschreitungsverlängerung 2 
[7 Stärke 2 


Sternenfeuer + 


Alert 


S 


"hien am eeha fgnnggs А h 


Intuitiv geht anders: Bei der Charakterentwicklung 
E mittels Alliumkugel ist meist Ausprobieren angesagt. 


‘ya Aurora 

ЖФ номе 

Ө Sternenfeuer 
f Blitzschlag 
A sog 
Gletscher 


& Fruchtbare Erde + 


Extrahiert die Elemente Licht und Feuer. 


Die Wachstumsrate von Feuer wurde verbessert. 


à Don Җ 
В, Sortierung бв Elementarpunkte ansehen @ок Ө Abbrechen 


grund der Vorurteile und kulturel- 
len Unterschiede beider Nationen 
kommt es jedoch immer wieder zu 
Reibereien. In diesem Umfeld wird 
die kleine Elle Martel von ihrem 
Vater auf eine Mission geschickt: 
Elles Aufgabe besteht darin, das 
mystische Land Canaan zu finden, 
denn dort wird einem angeblich je- 
der Wunsch erfüllt. Schon früh auf 
ihrer Reise trifft sie zufällig auf Lud- 
ger Kresnik, der sich dazu bereit er- 
klärt, das kleine Mädchen nach Ca- 
naan zu bringen. Dadurch gerät der 
gute Ludger allerdings in allerhand 
Schwierigkeiten und wird unter an- 
derem dazu gezwungen, einen Kre- 
dit von absurd hohen 20 Millionen 
Gald aufzunehmen! Zum Glück er- 
halten Ludger und Elle im Verlauf 
der Handlung Unterstützung von 
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sämtlichen Helden aus dem Vor- 
gänger, die Ludger nicht nur bei 
der Tilgung der Schulden unter die 
Arme greifen, sondern auch bei sei- 
nem Vorhaben, zusammen mit Elle 
nach Canaan zu reisen. 


Selbst für Zwegat’ne harte Nuss 
Der besagte Schuldenberg dient 
übrigens nicht nur als erzähleri- 
sches Element, sondern wirkt sich 
auch maßgeblich auf den Spielab- 
lauf aus. Damit Ludger nicht auf 
die Idee kommt, einfach Reißaus 
zu nehmen, werden seine Aktionen 
stets von der Bank überwacht und 
seine Reisemöglichkeiten sind ex- 
trem eingeschränkt. Im Gameplay- 
Klartext bedeutet das: Nach jedem 
Kapitel der Hauptgeschichte müsst 
ihr erst mal einen Teil des Schul- 


denbetrags abzahlen, bevor neue 
Gebiete freigeschaltet werden und 
es mit der Geschichte weitergehen 
kann. An mehr Knete kommt ihr 
neben Kämpfen und Schatzkisten 
vornehmlich durch die Auftragsbör- 
se, an der ihr diverse Sammel- und 
Monsterbeseitigungsauftráge erhal- 
tet. Das funktioniert teilweise zwar 
auch nebenbei beim Erkunden neu- 
er Areale oder auf dem Weg zum 
nächsten Hauptziel, artet aber sehr 
oft in lástigen Grind aus, was das 
Tempo aus dem Spiel nimmt und 
das Gesamterlebnis unnótig in die 
Länge zieht. Ebenfalls ärgerlich ist 
das heftige Recycling von Gegnern, 
Gebieten und Städten aus dem Vor- 
gänger. Wiedersehen mag ja Freude 
machen, aber komplette Kontinen- 
te inklusive Flora und Fauna eins zu 


eins aus dem ersten Teil zu überneh- 
men, ist einfach schwach. Da sind 
die paar neuen Gebiete und Mons- 
ter dann auch nur noch ein Tropfen 
auf den heißen Stein. 

Eine witzige Idee ist dagegen 
der sogenannte Katzenkurier. In der 
Spielwelt sind insgesamt 100 Kat- 
zen versteckt, die einer (leicht ver- 
rückten, aber charmanten) Katzen- 
lady entlaufen sind und die ihr doch 
bitte für sie einfangen sollt. Prakti- 
scherweise könnt ihr bereits gefan- 
gene Katzen mittels Katzenkurier 
dafür nutzen, um Areale nach sel- 
tenen Materialien zu durchsuchen, 
die ihr dann wiederum für Quests 
an der Auftragsbörse braucht. Je 
mehr Katzen ihr findet, desto besse- 
re Items bringen die Vierbeiner von 
ihrem Ausflug mit. Das resultiert in 
einer guten Nebeneinnahmequelle 
für den Abbau der Schulden. 


Erprobtes Kampfsystem 

Viel Grind bedeutet natürlich auch 
viele Kämpfe. Und die haben sich 
grundsätzlich nicht groß geändert 
seit Tales of Xillia. Auch in ToX 2 tei- 
len eure vier am Kampf teilnehmen- 
den Helden mit Combos und Spe- 
zialattacken namens Artes kráftig 
aus, wobei ihr stets zwei Figuren 
mittels Linksystem zu einem Team 
verbindet. Dadurch unterstützen 
sich die beiden Kämpfer gegensei- 
tig und kónnen máchtige Linked 
Artes ausführen, die unter gewis- 
sen Umständen sogar zu máchti- 
gen Arte-Ketten verbunden werden 
kónnen. Das funktionierte im ersten 
Teil schon klasse und macht auch 
in ToX 2 noch Laune. Die einzigen 
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" 
? Feuer-VerbindungsattackeE 


"db "or 141 wir 
"Verbunden: In Tales of Xillia 2 kommt erneut das Link-Kampfsystem zum $) 
Einsatz. Eure Helden kämpfen also stets im Duo und erhalten dadurch Vorteile. 
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Trostlos: Viele Areale sind öde gestaltet und auffällig detailarm. Überhaupt ist 


diese im Kampf jederzeit frei wechseln kann. Hier kämpft er gerade mit seinen Doppelklingen. 


Neuerungen am Kampfsystem be- 
treffen Ludger. Der darf nämlich als 
Einziger drei verschiedene Waffen- 
gattungen nutzen (Doppelklingen, 
Pistolen, Kampfhammer), die er 
fließend im Gefecht wechseln kann. 
Jede Waffengattung spielt sich ein 
wenig anders und bringt auch an- 
dere Artes mit sich. Letztendlich 
läuft es aber darauf hinaus, dass ihr 
immer die Waffen nutzt, gegen die 
die jeweiligen Widersacher emp- 
findlich sind. Etwas spannender ist 
da Ludgers Chromatus-Verwand- 
lung, mit der euer Held in eine Art 
Supermodus wechselt. In der Chro- 
matus-Form kämpft Ludger zwar al- 
leine, teilt dafür aber derbe aus und 
ist unverwundbar. Ernsthaft ange- 
wiesen seid ihr auf diese mächtige 
Fähigkeit aber nur in Bosskämpfen. 
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Gewóhnliche Auseinandersetzun- 
gen sind auf der normalen Schwie- 
rigkeitsstufe ^ kinderleicht und 
grundsátzlich nach wenigen Augen- 
blicken auch schon vorbei. 


Charakterrückentwicklung 

Während die Kämpfe also immer 
noch richtig Spaß machen, wurde 
die Charakterentwicklung im Ge- 
gensatz zum Vorgänger versimpelt. 
Wo Tales of Xillia noch auf ein coo- 
les Fáhigkeiten-Netz setzte, geht 
die Verbesserung von Helden im 
zweiten Teil beinahe automatisch 
vonstatten. Diesmal kommt die so- 
genannte Alliumkugel zum Einsatz, 
für die ihr im Verlauf des Spiels ver- 
schiedene Extraktoren erbeutet 
und verbessert. Welche Fähigkei- 
ten, Artes und Statusboni ein Held 


erlernt, hängt davon ab, welchen 
Extraktor er ausrüstet hat. Da- 
nach müsst ihr nur noch Elemen- 
tarerz sammeln, das ihr entweder 
in Kämpfen erbeutet oder in der 
Spielwelt findet. Da man stets nur 
eine kleine Menge der als Nächstes 
zu erlernenden Fähigkeiten sieht, 
ist eine zielgerichtete Charakter- 
entwicklung praktisch unmöglich. 
Überhaupt ist das System nicht 
sehr intuitiv, da man kaum ein Ge- 
fühl dafür bekommt, wann sich der 
Wechsel des Extraktors lohnt. 


Wortkarger Weltenretter 

Ganz neu in ToX 2 sind regelmäßige 
Entscheidungen, die ihr mit Ludger 
wáhrend Dialogen oder an bestimm- 
ten Schlüsselstellen im Spiel fällt. 
Meistens wáhlt ihr dazu einfach nur 


zwischen zwei verschiedenen Dia- 
logoptionen, hin und wieder stehen 
aber auch etwas ernstere Entschei- 
dungen an. Auf den Gesamtverlauf 
der Handlung wirken sich eure Ent- 
scheidungen nicht aus, ihr bekommt 
lediglich andere Szenen und Dialog- 
zeilen zu sehen respektive zu hóren. 
Die Sache hat aber einen nicht zu 
kleinen Haken: Da man Ludgers Ant- 
worten beeinflusst und sich somit 
mit ihm als Hauptfigur identifizieren 
soll, haben sich die Entwickler dazu 
entschieden, ihn (fast komplett) 
stumm zu machen. Bis auf regel- 
máBiges Stóhnen und Seufzen so- 
wie einsilbige Antworten der Marke 
„Ja“, „Okay“ oder „Was?“ gibt Lud- 
ger grundsátzlich keinen Mucks von 
sich. Wir fragen uns wirklich, was die 
Entwickler da geritten hat. Ein stum- 
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Bonusszene: Elize 


۵ 
e Leia ez 
Wennhich das höre, will ich mich am liebsten sofort 
hineinstürzen und kámpfen. 
Quatschköpfe: Immer wieder wird die eher ernste Handlung durch witzige Plaudereien 
aufgelockert, in denen sich die Charaktere meist gegenseitig auf die Schippe nehmen. 


mer Protagonist mag in einem Ego- 
Abenteuer wie Skyrim funktionieren, 
doch in einem Tales-Spiel, das maß- 
geblich von den Interaktionen zwi- 
schen den Charakteren lebt, wirkt 
ein stummer Protagonist wie ein 
Fremdkörper. Das ist insbesondere 
deshalb schade, weil die Gruppen- 
dynamik in Tox 2 abseits von Ludger 
wieder richtig klasse ist. Die Charak- 
tere sind super vertont, harmonie- 
ren gut miteinander und scherzen 
regelmäßig mit- oder übereinander. 
Verstärkt wird das durch die erneut 
wunderbar witzigen Plaudereien, die 
ihr euch serientypisch an vielen Stel- 
len im Spiel optional ansehen könnt 
und auch unbedingt solltet! 
Obendrein habt ihr in ToX 2 nun 
die Móglichkeit, Ludgers Freund- 
schaft mit allen anderen spielbaren 
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Figuren zu vertiefen. Das geschieht 
unter anderem automatisch durch 
Verlinkung in Kämpfen, aber auch 
durch eure Wahl von Dialogopti- 
onen und die Nutzung von Items. 
Und das lohnt sich, denn einerseits 
schenken euch die Gruppenmit- 
glieder nützlichen Kram und ande- 
rerseits schaltet ihr an vielen Stel- 
len im Spiel Bonusszenen mit den 
jeweiligen Charakteren frei, sofern 
euer Freundschaftslevel hoch ge- 
nug ist. AuBerdem hat jeder 
Held eine eigenen, mehre- 
re Kapitel umfassenden 
Nebenhandlungs- 
strang, der da- 
rauf eingeht, 
wie die Jyde, 
Elize, Ro- 

wen, Alvin, 


ы 
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Leia und der Rest vom Heldenfest 
mit der neuen Situation seit den 
Ereignissen des Vorgängers umge- 
hen und welchen Zielen die Jungs 
und Mädels nun nachgehen. Auf 
diese Weise vertieft ihr ebenfalls 
Ludgers Freundschaft zu den an- 
deren Helden und erfahrt zudem 
mehr über die Figuren. 

VIK 
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Meinung _ sel 
„Nächstes Mal bitte ohne \ d 
stummen Protagonisten!“ 


Viktor Eippert Redakteur 4 


Während ich meinen Spaß mit Tales of Xillia 2 hatte 
und es jedem Fan des Vorgängers definitiv empfehlen 
kann, fragte ich mich beim Spielen dennoch ständig: 
Wie viel besser hätte es wohl sein können, wenn die 
Entwickler mehr Zeit und Budget gehabt hätten? Mehr 
neue Gebiete, Dungeons und Monster und dafür we- 
niger unnötiger Grind hätten dem Spielfluss und der 
Abwechslung wirklich gut getan. Und liebe Entwickler: 
Einen stummen Protagonisten möchte ich in Zukunft 
bitte nie wieder in einem Tales-Spiel sehen, okay? 

Das passt einfach nicht zu dieser gruppenbezogenen 
Art Rollenspiel. Denn gerade die Charaktere und die 
oftmals witzigen Dialoge sind es, die Tales of Xillia 2 
trotz Mankos zu einem guten Spiel machen. 


Tales of Ха 2 


Termin: 22. August 2014 
Hersteller: Bandai Namco 
Entwickler: Namco Tales Studio 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro 


GRAFIK 
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720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 
Ansehnliche Charaktermodelle und ordentliche 
Effekte treffen auf matschige Texturen. 


SOUND CEE 185: 
Stereo |м] Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Die Sprecher machen einen tollen Job; Musik und 
Soundeffekte sind nicht überragend, aber gut 


BEDIENUNG шшйшйшйшшшшггв8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 


Installationsgröße: 3.003 MByte (erforderlich) 


Bis auf Kleinigkeiten identisch zum Vorgánger. Ergo 
immer noch gut, aber im Kampf leicht überladen. 


EINZELSPIELER ddd dd rS 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Speicherpunkte 


Inklusive aller Nebenhandlungsstränge seid ihr 
locker 50+ Stunden bescháftigt. Zum Teil jedoch 
wegen unnötiger Spielzeitstreckung ... 


MEHRSPIELER Hulu rr 7 
Spieler online: - Spieler offline: 2-4 
Wie üblich, könnt ihr die Kämpfe im Koop bestrei- 
ten, wobei das nur zu zweit wirklich SpaB macht. 
PRO & CONTRA 

@ Telle Charaktere, schöne Gruppendynamik 
032 Launiges Kampfsystem 


CH 


Nebengeschichten, Freundschaftssystem 


Witzige Plaudereien lockern Handlung auf 


Stummer Protagonist kostet Atmosphäre 


Derbes Recycling, Spielzeitstreckung 


Ein klarer Rückschritt 
zum Vorgänger, aber 
trotzdem ein gutes RPG. 
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Meinung 


„Der PS3-Port wurde gegen зе | 


die Klippe gesegelt!“ 
Michael Magrian Freier Autor 


Р" 


Ich bin schon seit Gothic еіп Fan der Piranha- 
Bytes-Rollenspiele und habe die Entwickler durch 
gute und schlechte Spiele begleitet. Technisch 
spielten die Titel noch nie in der oberen Liga 

mit, aber man konnte immer auf großartige 
Charaktere und motivierende Quests hoffen. 
Auch Risen 3: Titan Lords macht da keine große 
Ausnahme. Leider verträgt sich die Serie nicht 
mit Konsolen, wie schon der technisch auf ganzer 
Linie enttäuschende Vorgänger gezeigt hat. Ich 
greife daher privat lieber zur technisch deutlich 
überlegenen PC-Version und rate euch das 
Gleiche an, wenn ihr einen ordentlichen Rechner 
zu Hause stehen habt. 


Risen 3: Titan Lords 
р aen: Termin: 14. August 2014 
£ Hersteller: Deep Silver 


USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 
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720р м] 1080р optionaler 3D-Modus 


So schön tropische Inseln auch sind, Risen 3 ist 
technisch eine ziemliche Katastrophe. 


SOUND auguuuHMMFTr 7 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Die Dialoge sind schön dreckig, aber viele Sound- 
Files wiederholen sich oft. 


BEDIENUNG Huaaaaarnnm7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: ca. 4,3 GByte (erforderlich) 


Die Tastenbelegung ist zwar etwas seltsam, nach 
einer Weile hat man sich aber daran gewöhnt. 
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Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (3 Stufen) 
Speichersystem: Manuelles Speichern/Auto-Save 


Die Quests greifen wieder schön ineinander, aber 
weniger Sammelaufgaben hätten es sein können. 


da 

PRO & CONTRA 

С) Ihr bekommt 40-60 Stunden Spielzeit. 
Die Dialoge sind gut gelungen. 

CH Viele Freiheiten bei der Quest-Wahl ... 

Є) ..., die anfangs leider überfordert. 

KK Kameraführung treibt euch zur Weißglut. 


өэ Grafisch und technisch schwach 


Wertung & Fazit 


6 1 Risen З auf PS3 — das 


können wir beim besten 
Willen nicht empfehlen. 


(5 Steuern 
[ET] Linke Kanone abfeuern 
[R] | Rechte Kanone abfeuern 


"note R2, Mit Bordkanone zielen 


t 


Schiff ahoi: Das Feature ist zwar nicht umfangreich ausgefallen, aber als 
Piratenkapitän könnt ihr eine Crew anheuern und manchmal auch selbst segeln. 


Risen З: [itan Lords 


Deutsche Rollenspielkunst trifft auf störrische Konso- 


lentechnik — Kampf oder Krampf der Titanen? 


ROLLENSPIEL | Das deutsche 
Entwicklerhaus Piranha Bytes gilt 
als Lieferant für typisch deutsche 
RPGs. Vor allem bei PC-Spielern 
hat die Gothic-Serie (sehen wir mal 
von Arcania ab) einen festen Platz 
im Herzen. Mit Risen 2: Dark Wa- 
ters haben die Macher 2012 ver- 
sucht, auch die Playstation 3 zu er- 
obern. Der inhaltlich gut gelungene 
Titel wurde in technischer Hinsicht 
aber völlig gegen die Wand gesetzt. 
Ein Grund mehr, den Nachfolger Ti- 
tan Lords sehr genau unter die Lupe 
zu nehmen. 


Geistlos durch die Karibik 
Ihr spielt den Sohn von Stahlbart, 
einem legendären Piraten, der Fans 
der Reihe bereits aus den Vorgän- 
gern bekannt sein dürfte. Typisch 
für die Serie: Eure Spielfigur hat 
keinen Namen und in Risen 3 könnt 
ihr euch deswegen auf viele dämli- 
che NPCs-Kommentare einstellen. 
Schon im Prolog des Spiels seg- 
net euer Held das erste Mal das 
Zeitliche. Er wird aber wiederbelebt 
durch den Voodoo-Doktor Bones, 
der dabei aber dummerweise Kör- 
per und Geist des namenlosen Hel- 
den trennt. Und so begebt ihr euch 
in der Risen 3-Spielwelt, die mit vie- 
len tropischen Inseln aufwartet, auf 
die Suche nach einer Möglichkeit, 
das komplette „Ich“ wiederher- 
zustellen. Im Laufe des Abenteu- 


ers erwarten euch viele moralische 
Entscheidungen, die sich auf eu- 
ren „Seelen“-Wert niederschlagen. 
Dummerweise hat dieser im Spiel 
kaum eine Bedeutung. 


Oldshool-Kämpfe 

Typisch für ein Piranha-Bytes-RPG 
habt ihr nach einer kurzen Einfüh- 
rung die Möglichkeit, euch einer von 
drei Fraktionen anzuschließen: den 
Voodoo-Piraten, Wächter-Magiern 
oder Dämonenjägern. Dadurch er- 
haltet ihr besondere Fähigkeiten wie 
Zaubersprüche, die euer Kampfre- 
pertoire abseits der neun Hauptattri- 
bute wie Nahkampf, Fernkampf oder 
Härte erweitern. Mit Säbeln, Don- 
nerbüchsen oder Zaubern kämpft 
ihr euch durch die Spielwelt. Zu Be- 
ginn sind die Scharmützel dank De- 
ckungs- und Ausweichsystem noch 
recht unterhaltsam. Im Laufe der 


N 


L a N : ^ - x 
Draufgänger: Gefährliche Tiere und eklige Untote sind nicht euer einziges Problem. 
Die Menschen auf den Inseln sind auch für die ein oder andere Rauferei zu haben. 


Geschichte werdet ihr aber deut- 
lich zu mächtig, worunter auch die 
Langzeitmotivation leidet — schade! 
Abschnitte, in denen ihr als Kapitän 
eines Piratenschiffs mit eurer ange- 
heuerten Crew gegen Seeungeheuer 
kämpft, bieten dringend nötige Ab- 
wechslung. 


Billige Portierung 

Unzählige Quests, eine schöne 
Welt mit dreckiger Piraten-Atmo- 
sphäre und ein umfangreiches 
Kampfsystem lesen sich auf dem 
Papier zwar schön, aber die PS3- 
Version ist ein beinahe unendli- 
ches Trauerspiel aus Gameplay- 
Bugs und Grafikfehlern. Die niedrig 
aufgelösten Texturen und Objekte 
bauen sich teils erst wenige Meter 
vor euch auf. Damit nicht genug: 
Die Darstellung in Risen 3 ruckelt 
obendrein unentwegt. MM 


„er 
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Alle Bilder: play* 


Alle Bilder: play* 
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Lego-Ninjas beherrschen nicht nur den Bodenkampf: Sie fliegen auch durch di 
Stadt und sorgen dafür, dass der Luftraum von fiesen Gegnern bereinigt wird. 


Ein digitaler Kindertraum mit 
Klötzchen-Ninjas und Action! 


ACTION-ADVENTURE | Wür- 
de sich die unbändige Fantasie 
von Kindern in Videospielen mani- 
festieren, erhielten wir mit großer 
Wahrscheinlichkeit LEGO Ninjago: 
Nindroids als Ergebnis. Der Hand- 
held-exklusive Titel entführt euch in 
die bunte Welt der Klötzchen-Nin- 
jas. Die Geschichte rund um Meis- 
ter Wu und seine Ninja-Zöglinge ist 
zeitlich simultan zur dritten Staf- 
fel der bekannten TV-Serie ange- 
siedelt. Der böse Overlord will die 
Herrschaft über New Ninjago City 
an sich reißen und entsendet dazu 
seine Armee von kampfeslustigen 
Roboter-Nindroids ins Getümmel. 
Seine Rechnung hat er aber an- 
scheinend ohne die tapferen Ninja- 
Recken gemacht. 


Schaffe, schaffe, Klötzchen baue 

Wie von anderen Lego-Spielen ge- 
wohnt, müsst ihr bei Ninjago: Nin- 
droids in insgesamt 31 Levels eure 
Feinde besiegen und diverse Rätsel 
lösen. An bestimmten Stellen muss 
beispielsweise eine Plattform aus 
Lego-Steinchen gebaut werden, um 
weiterzukommen. Oder ihr knackt 
einen Computer durch die Nachah- 
mung vorgegebener Codemuster am 
Front-Touchscreen. Das Hauptau- 
genmerk des Spiels aber liegt in der 
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Action. Mit Nunchaks, Wurfsternen 
und diversen anderen Ninja-Waffen 
stürzt ihr euch in den Kampf. Das 
ganze Geschehen wird durch eine 
starre, isometrische Kameraper- 
spektive festgehalten. Beeinfluss- 
bar sind jedoch die zu steuernden 
Charaktere. In fast jeder Stage habt 
ihr die Möglichkeit, zwischen min- 
destens zwei Haudegen zu wech- 
seln. Abgesehen von eurer persön- 
lichen Vorliebe ist der Wechsel an 
einigen Stellen sogar unabdingbar. 
Cole ist der Einzige, der sich mit sei- 
ner Winde an Vorsprünge heften und 
über Abgründe schwingen kann, 
Zane hingegen erreicht weit entfern- 
te Schalter mit Wurfsternen. Wird 
es mal eng, hilft der Special-Move, 
den jeder Fighter beherrscht. Mit ei- 


Ninja, go: Mit der Spezial-Wirbelattacke 
schafft ihr euch Platz, wenn es eng wird: 


Lego Ninjago 
Nindroids 


nem beherzten Schrei verwandelt ihr 
euch damit in einen Tornado und fegt 
alles weg, was euch im Weg steht. 


Suggerierte Abwechslung 

Abgesehen von einigen abwechs- 
lungsreichen Stages, in denen ihr 
beispielsweise in einem Flugschiff 
unterwegs seid und Raketen sowie 
anderes Fluggerät abschießt oder 
in einem Auto vor einem Mech- 
Drachen fliehen müsst, hält sich 
die Komplexität des Spiels in über- 
schaubarem Rahmen. Die Levels fal- 
len recht steril aus, sind meist auch 
ziemlich kurz gehalten und regen da- 
mit zum schnellen Durchlaufen an. 
Immerhin bieten jeweils zehn Errun- 
genschaften pro Schauplatz einen 
gewissen Wiederspielwert. BOBO 


play^ test 
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Die Grafik des Titels ist für Vita-Verhältnisse ganz 
ordentlich, bescherte uns aber keine herunterge- 
klappten Kinnladen. Die gerenderten Sequenzen, 
welche die Story vorantreiben, sind sehr gut gelun- 
gen und könnten glatt aus der TV-Serie stammen. 
Insgesamt betrachtet bietet der Titel für kleine 
und große Fans des Ninjago-Universums ein zufrie- 
denstellendes Spiel. Alle übrigen Spieler können 
sich getrost nach anderen Lego-Titeln umschauen, 
ohne befürchten zu müssen, einen wirklichen 
Meilenstein der Videospielgeschichte verpasst zu 
haben. Wegen seiner offenkundigen Kindlichkeit 
und Simplizität ist Nindroids älteren Spielern nur 
eingeschränkt bis gar nicht zu empfehlen. 


„Könnte ich doch noch ein- 
mal zwölf Jahre alt sein!“ 
Boris Borda Freier Mitarbeiter 


d 


Termin: 29. Juli 2014 

a Hersteller: Warner Bros. Interactive 
K^ Entwickler: Hellbent Games 
х USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
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Screenshot-Funktion: immer ¥ 


CLOCOT 7 
limitiert 
Für Vita-Verhältnisse ganz passabel, aber 
nichts Besonderes. Bunt und kindgerecht. 


SOUND TTT Ta 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 
Aus der TV-Serie bekannte Synchronsprecher und 


fetzige Musik machen jungem Publikum Laune. 
BEDIENUNG  auuuuurrrr6 
Front-Touchscreen: erforderlich м! optional 
Back-Touchpad: erforderlich optional 
Gyrosensor: erforderlich optional 
Kamera: erforderlich optional 


Einige Rätsel benötigen das Front-Touchpad, der 
Rest des Spiels läuft über die Analogsticks ab. 


EINZELSPIELER dd dM" mm 6 
Schwierigkeitsgrad: leicht 

Speichersystem: automatisch nach Missionen 
Speicherkarte erforderlich ¥] Größe: ca. 1 MByte 


Der Schwierigkeitsgrad ist moderat und somit 
ganz klar auf die Zielgruppe zugeschnitten. 


MEHRSPIELER 
Spieler Ad-hoc: - 

Einen Mehrspieler bi 
So müssen Nachwuc 


Spieler online: - 
iel nicht. Schade 
lleine ran. 


PRO & CONTRA 
CH  Lego-Lizenz 
& ` GuteZwischensequenzen 


Niedliche Kinder-Action 


Für ältere Zocker zu flach 
Є) Wenig Abwechslung 
Є) Kein Multiplayer 
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Kindgerechte und bunte 
Lego-Action mit ausrei- 
chendem Umfang 


Augen zu und durch: Wir huschen an den Vasen vorbei, damit diese zu Bruch gehen? 


EE EES KE In Hohokum treffen die größten Indie-Klischees aufeinander: ein eigenwilliger, 


abstrakter Grafikstil und reduziertes Gameplay. Was steckt dahinter? 


ADVENTURE | Spielekritiker haben 
es nicht immer leicht, können es sich 
jedoch zuweilen besonders einfach 
machen. So könnten wir Hohokum 
beispielsweise als abstruses Mach- 
werk bezeichnen, für seine Spiel- 
design-Mängel abkanzeln und ab- 
schließend darüber frotzeln, dass die 
Hauptfigur aussieht wie ein hyperak- 


tives Spermium auf LSD. Wie gesagt, 
könnten wir. In diesem Fall würden 
wir dem ungewöhnlichen Titel damit 
allerdings keinesfalls gerecht, ent- 
puppt er sich doch bei näherer Be- 
trachtung als Geheimtipp für Indie- 
Liebhaber, die kein Problem damit 
haben, sich ihren Spaß selbst zu er- 
schließen. 


Berauschend 

Aber der Reihe nach: Die ersten 
Augenblicke empfinden wir wie im 
Rausch. Untermalt von sphärischen 
Sounds fliegen wir als sogenannter 
The Long Mover, ein wurmähnliches 
Geschöpf, aus der 2D-Seitenpers- 
pektive durch ein dunkelgraues, aus 
runden Flächen zusammengesetztes 


Gebilde, das von bunten, pulsieren- 
den Halbkreisen umschlossen wird. 
Antworten auf elementare Fragen 
— wer wir sind, warum wir uns hier 
aufhalten — bleibt man uns schul- 
dig, dennoch fesselt uns das, was wir 
in diesem Augenblick erleben. Die 
Steuerung geht flüssig von der Hand, 
fühlt sich präzise an, Spielerlebnis 
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Snake: Auf dieser gekachelten Fläche können 
wir uns nur noch entlang der Linien bewegen: 


über 


Harmonisch: Umgebungsgeräusche gehen fließend in die Musik 
hier beispielsweise der Klang der gespannten Fädend 
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Höhlenforscher: Den Rest dieser 
Bildunterschrift wollen wir euch ersparen. 


und Musik vermengen sich zu einem 
beeindruckenden Erlebnis. Darüber 
hinaus haben wir ein fast intuitives 
Gespür dafür, worin unsere Aufgabe 
besteht. Zuerst bringen wir optisch 
ähnliche Wesen dazu, sich uns an- 
zuschließen. Danach öffnen wir ein 
Portal, durch das unsere neu gewon- 
nenen Gefährten entfleuchen. Von 
nun an steht uns frei, ob wir uns auf 
die Suche nach unseren Artgenos- 
sen begeben oder unserem Entde- 
ckerdrang frönen, indem wir ergrün- 
den, welche Möglichkeiten uns die 
Spielwelt bietet. 


Salvador Dali Junior 

Ziel der Entwickler ist es, eine Erfah- 
rung zu kreieren, bei der nicht im Vor- 
dergrund steht, uns durch bestimm- 
te Zielsetzungen zu motivieren, 
vielmehr sollen wir uns in ihr verlie- 
ren. In Anbetracht der Welt von Ho- 
hokum stehen die Chancen gut, dass 
dieses Unterfangen gelingt, denn sie 
setzt sich aus den verschiedensten, 
surreal gestalteten Umgebungen zu- 
sammen — unter anderem vergnü- 


gen wir uns in einem sich über meh- 
rere Ebenen erstreckenden, in den 
Wolken schwebenden Jahrmarkt, 
der mit allerlei Attraktionen aufwar- 
tet. Wobei das zu den konventionel- 
leren Ausflugsorten zählt. So steu- 
ern wir den Protagonisten einige Zeit 
später durch eine riesige Apparatur, 
die Kaffee herstellt, wofür wir Trop- 
fen des Wachmachers mithilfe von 
Behältern sammeln, die diese mit ih- 
ren Rüsseln aufsaugen. 

So überdreht das klingen mag, so 
liebenswert ist die Umsetzung, die 
uns durch verspielte Züge, abstrak- 
te Formen und kleine Details in ihren 
Bann zieht. Transportieren wir ande- 
re Figuren auf unserem Schwanz, er- 
freuen wir uns an im Wind wehenden 
Haaren. Fliegen wir an Baustámmen 
vorbei, öffnen sich darauf plötzlich 
Augen, deren Blicke uns folgen. Im 
Zusammenspiel mit den warmen 
Klängen der Musik, die manchmal 
an die Band Explosions in the Sky er- 
innert, entfaltet Hohokum in seinen 
besten Momenten tatsächlich eine 
harmonische Atmosphäre. 


Schwarmdummheit: Wiedergefundene Artgenossen kehren їп) 
den Tutorialabschnitt zurück, was in einem Durcheinander £ endet. 


Katerstimmung 

Herausgerissen aus dieser Stim- 
mung werden wir vor allem in Situ- 
ationen, in denen wir uns einer der 
zahlreichen kleineren und größe- 
ren Aufgaben, zumeist Rätsel- oder 
Geschicklichkeiteinlagen, widmen. 
Betreten wir nämlich einen Level, 
erhalten wir keinerlei Hinweise auf 
die Objekte, welche auf uns reagie- 
ren sowie die Interaktionsmöglich- 
keiten, die sich daraus ergeben. 
Im Übrigen fallen diese weit weni- 
ger umfassend aus als es den An- 
schein erweckt. 

Während der Groschen in eini- 
gen Abschnitten recht schnell fällt, 
was zu einem angenehmen Spiel- 
fluss führt, hilft uns andernorts le- 
diglich das stumpfe Abfliegen der 
Umgebungselemente weiter. Und 
selbst wenn wir wissen, was es zu 
tun gilt, bedeutet das nicht zwangs- 
läufig, dass wir unbedingt Spaß da- 
ran haben, denn oftmals prásentie- 
ren sich uns die Bescháftigungen 
reichlich repetitiv. Um einen unse- 
rer Begleiter vom Anfang zu finden, 


David gegen Goliath: Wáhrend wir den pinkfarbenen Geschossen 
ausweichen, setzen sich die Affen auf unserem Rücken zur Wehr. 


müssen wir zum Beispiel die Vasen 
eines Tópfers mit unserem Luftzug 
ins Wanken bringen, bis sie zer- 
deppern — immer und immer wie- 
der. Eigentlich spaBige Spielereien 
verkommen so zu nervigen Fleiß- 
aufgaben. Umso mehr fällt dies ins 
Gewicht, wenn wir uns eben noch 
voll im Geschehen verlieren konn- 
ten. Dann fühlen wir uns, als hát- 
ten wir gerade eine wohltuende 
Nackenmassage genossen, nur 
um jetzt vóllig verkatert in der Ba- 
dewanne eines Freundes aufzuwa- 
chen. TPH 


Meinung 

„Einen Blick zu riskieren, 

kann sich lohnen!“ 
Tim-Philipp Hàdl Grinsekatze 


* 


Selten hat mich ein Spiel derart zwiege- 
spalten zurückgelassen. Einerseits sagen 
mir der Grafikstil und die Musik zu, zumal 
ich einem so reduzierten Gameplay nicht 
grundsätzlich kritisch gegenüberstehe. An- 
dererseits nervt es schlicht, wenn ich ent- 
weder zum zigsten Mal das Gleiche mache 
oder mir ums Verrecken nicht klar wird, wie 
ich eine bestimmte Aufgabe abzuschließen 
habe. Dieser Umstand lásst sich auch 
nicht mit dem ambitionierten Ansatz der 
Entwickler entschuldigen, sondern zeugt 
vielmehr von unausgegorenem Spieldesign. 
Dennoch: Hohokum entschádigt mich mit 
allerlei entspannenden, ruhigen Momen- 
ten, in denen ich den Augenblick genieße, 
für solche Scherereien. Ein Faible für diese 
Art von Spiel sollte man aber in jedem Fall 
mitbringen. 
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Interessantes Indie- 
Abenteuer, das sich 
an aufgeschlossene 
Spieler richtet. 
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Oddworld: New ‘п’ Tasty 


EE EEE] 29 Abes fantastische Odyssee im neuen Gewand: Kann das Remake des mehr 
als 15 Jahre alten Jump&Run-Klassikers überzeugen? 


=з 


Spargeltarzan: Der schlaksige Held des Abenteuers muss zuerst viele 
Prüfungen in Tempeln meistern, bevor er seine Artgenossen retten darf. 


JUMP & RUN | Den älteren Semes- 
tern unter uns sagt der Name Lorne 
Lanning vielleicht noch etwas. Der 
talentierte US-Amerikaner gründete 
zusammen mit Sherry McKenna das 
Entwicklerstudio Oddworld Inhabi- 
tants und bezauberte mit der hand- 
gezeichneten Grafik von Titeln wie 
Abe’s Exoddus die damalige PlaySta- 
tion-Spielerschaft. Nun hat Lanning 
in Kooperation mit dem britischen 
Studio Just Add Water eine Neuauf- 
lage des Erstlingswerks Abe’s Oddys- 
see (1997) herausgebracht, das ne- 
ben einer komplett überarbeiteten 
1080p-Grafik auch mit neuem Level- 
design lockt. 


Spargeltarzan 
Bereits nach dem Vorspann kann 
man kaum anders als den schlaksi- 


Qi 


gen Helden Abe grundsympathisch 
zu finden: Der arme Mudokon schuf- 
tet in einer Konservenfabrik und fin- 
det zu seiner Bestürzung heraus, 
dass demnächst sein eigenes Volk 
als Rezeptzutat für eine neue Dosen- 
futtermarke dienen soll. Abe nimmt 
natürlich die Beine in die Hand und 
flüchtet aus der Fabrik. Sein Ziel ist 
von nun an, seine versklavten Genos- 
sen zu befreien und vor allem den 
gierigen Fabrikbesitzern gehörig die 
Leviten zu lesen. 

Wie im Original müssen wir da- 
für viele, mitunter sehr schwere 
Hüpfpassagen meistern und diver- 
se Schalterrätsel lösen. Leider ha- 
ben die Entwickler jedoch nur die 
Grafik und Leveldesign überarbei- 
tet, aber die schon für damalige 
Verhältnisse schwammige Steue- 


Friedlich: An den meisten Feinden muss Abe 


„ЛШ 


vorbeischleichen, da er keine Waffen bei sich trägt; 


rung beim Alten gelassen. Deshalb 
stehen auch im Remake Tausen- 
de nervige und oft unverschulde- 
te Bildschirmtode an der Tages- 
ordnung, die die Macher leicht mit 
einer verbesserten Kollisionsab- 
frage hätten beheben können. Im- 
merhin kommt in New ’n’ Tasty die 
neue Schnellspeicherfunktion wie 
gerufen, was am Ende aber den 
Spielspaß auch nicht retten kann. 
Wer sich aber die Mühe macht 
und das Trial-and-Error-Prinzip der 
beinharten Hüpfpassagen verin- 
nerlicht — und zudem ein starkes 
Nervenkostüm sein Eigen nennt 
—, bekommt mit dem Remake ein 
grandioses Stück Videospielge- 
schichte in einer wunderschönen 
Form serviert. Die Atmosphäre ist 
dank der handgezeichneten Grafik 


Nervig: Die Hüpfpassagen sehen zwar gut aus, machen 
aber wegen der schwammigen Steuerung kaum Spaß. 
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erstklassig, die Musikuntermalung 
passend und die melancholische, 
aber punktuell sehr lustige Story 
erinnerungswürdig. Für das nächs- 
te Remake sollte Just Add Water 
aber an einer überarbeiteten Steu- 
erung werkeln, dann ist auch eine 
Wertung jenseits der 80 drin. MS 


Meinung 
„Warum nur diese 
miserable Steuerung?" 
Matti Sandqvist Redakteur 


Kaum eine Spielereihe hat mich mehr be- 
geistert als die Oddworld-Serie. Auch wenn 
die Titel nicht immer mit fantastischem 
oder frischem Gameplay dienen konnten, 
haben mich die tolle Atmosphäre und 

die sympathischen Helden stets ab der 
ersten Minute gepackt. So erging es mir 
auch mit dem Remake, jedoch musste ich 
bereits nach den ersten Levels feststellen, 
dass zwar die Grafik und das Leveldesign 
passend modernisiert wurden, aber die 
Steuerung leider nicht. So árgerte ich mich 
über den einen oder anderen vollkommen 
unnötigen Bildschirmtod und quälte mich 
stellenweise durch Abes Abenteuer. Ich 
hoffe, dass Just Add Water sich die Kritik 
zu Herzen nimmt und beim nächsten 
Remake mehr an der Bedienung als an der 
Optik werkelt. 
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Die 1080p-Optik sieht 
toll aus, das Spiel 
steuert sich aber mehr 
schlecht als recht. 
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Rogue Legacy 


EE EE 29 Leben und sterben lassen: In Rogue Legacy genügt ein Einzelkämpfer nicht, 
Heldentum ist hier Familiensache. 


ACTION | Auf den ersten Blick kann 
man Rogue Legacy leicht falsch ver- 
stehen: Es erinnert an uralte 2D- 
Plattformer, wirkt wie ein Mix aus 
Castlevania und Ghouls 'п Ghosts in 
grober Pixelgrafik. Damit liegt man 
zwar nicht daneben, allerdings bietet 
Rogue Legacy eine clevere Perma- 
death-Komponente, durch die es 
sich von seinen Vorbildern abhebt. 

In Rogue Legacy steuern wir ei- 
nen kleinen Ritter durch eine mords- 
gefährliche Burg. Zig Monster, Fallen 
und mit Stacheln gepflasterte Gänge 
machen uns das Leben schwer, wäh- 
rend wir uns von Raum zu Raum prü- 
geln und dabei so viel Gold wie mög- 
lich einsacken. Doch Rogue Legacy 
ist vor allem in den ersten Spielstun- 
den verflixt schwierig, früher oder 


€ 
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a E) 
Retro: Der simpel ‚aufgebaute 2D-/ Action-Plattformer zeichnet 
esich durch ein durchdachtes Permadeath- System aus. pe 


spáter segnen wir das Zeitliche — und 
unser Ritter ist unwiederbringlich 
verloren. Doch damit fängt das Spiel 
erst richtig an! Denn nun beginnen 
wir das Ganze von vorne, diesmal 
in Gestalt eines Nachkommens un- 
seres Helden. Der neue Recke darf 
das Familienanwesen mit den zuvor 
erbeuteten Goldschätzen ausbau- 
en, was ihm zig verschiedene, dau- 
erhafte Boni beschert. Je größer und 
prächtiger die eigene Festung, desto 
mehr Lebenspunkte und Kampfkraft 
bekommt unser Held, außerdem 
werden zusätzliche Klassenvarian- 
ten mit verschiedenen Spezialfáhig- 
keiten freigeschaltet. Das motiviert! 
Zusätzlich kann ein neuer Nachkom- 
me auch angeborene Eigenschaften 
haben — ein farbenblinder Streiter 


Corse zeegt 


ankplus 


р igang führt zu 


Tränke und Fleisch. 


spürbaren Verbesserungen für | 


- Aktuell: 10% LP/MP Г 


Verbessern: +1% LP/MP 
Levd: 0/5 


© 92060, um freischalten 


TRES Ките 


Reichtum: Nachdem ein Held gestorben! ist, Hi sein Nachfolger denma- Seege? 


Familiensitz aus — das verschafft uns dauerhafte, wichtige Upgrades. 


„um Symbole atezascHalten 


sieht die Welt etwa in Schwarz-Weiß, 
ein lustiges Gimmick, das spielerisch 
aber wenig Auswirkungen hat. 


Motivierende Retro-Tretmühle 

Mit zahlreichen Upgrades gestärkt, 
geht es für den náchsten Nachkom- 
men zurück in die Burg. Deren Auf- 
bau ándert sich aber mit jedem 
Spieldurchgang — ein Zufallsgene- 
rator ordnet die Räume stets neu an. 
Unser Ziel ist es, in die kniffligeren 
Bereiche der Burg vorzudringen, ton- 
nenweise Gold und Artefakte zu sam- 
meln und irgendwann stark genug zu 
sein, um mehrere Bosse zu besiegen. 
Bis uns das gelungen ist, kónnen lo- 
cker 15 bis 20 Stunden vergehen — 
in denen haben wir zahllose Helden 
verschlissen, unseren Familiensitz 


play? test 


zu einer práchtigen Festung ausge- 
baut und uns gelegentlich darüber 
geärgert, dass sich das anfangs tolle 
Spielprinzip nach einer Weile kráftig 
abnutzt. Mit cooleren Gegnertypen 
und mehr Abwechslung hátte Rogue 
Legacy die 80er-Wertungsgrenze 
nämlich locker geknackt. FS 


Mein 
„Deftiger 2D-Hüpfer mit м 
cooler Permadeath-Idee“ 
Felix Schütz Redakteur 


Wer den Indie-Hit noch nicht auf dem PC 
gespielt hat, darf sich freuen: Die PSN- 
Umsetzung ist prima gelungen, ganz egal 

ob man auf PS3, PS4 oder PS Vita spielen 
will. Dank Cross-Buy-Funktion bezahlt ihr 
Rogue Legacy nämlich nur einmal und könnt 
es dann auf allen drei Plattformen nutzen, 
inklusive übertragbarem Spielstand. Klasse! 
Inhaltlich basiert das Spiel auf der aktuellen 
PC-Version, bietet also alle Verbesserungen 
wie zusätzliche Upgrades und optimiertes 
Balancing. Ich hatte darum auch beim 
zweiten Durchgang auf PS4 noch mal richtig 
Spaß — wer den hohen Schwierigkeitsgrad 
nicht scheut und kein Problem damit hat, 
dass der Spielablauf von Anfang bis Ende 
identisch bleibt, den erwartet ein nettes 2D- 
Actionspiel mit motivierenden Upgrades und 
durchdachter Permadeath-Mechanik. 


Infos 
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Motivierendes „Rogue 
Lite“-2D-Actionspiel, 
das sich mit der Zeit 
aber etwas abnutzt. 
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The Swapper 


БЕЙ EE 29 Original oder Duplikat? Das spielt in diesem Puzzle Abenteuer keine Rolle. 
Letzlich tanzen nämlich beide nur nach eurer Pfeife. 


PUZZLE | Wenn wir in der play* 
von einem Klon reden, dann mei- 
nen wir üblicherweise die Kopie 
eines Spielprinzips. The Swapper 
aber ist kein Klon. Ganz im Gegen- 
teil, das Indie-Spiel ist mächtig 
innovativ. Die große Neuerung: 
Um Denkaufgaben zu meistern, 
nun ja ... klont ihr eure Spielfigur. 


Einer wie der andere 

Bis zu vier Kopien trotten an der 
Seite des vermeintlichen Origi- 
nals durch die düsteren Gänge ei- 
ner verlassenen Raumstation und 
imitieren jede Bewegung der Vor- 
lage. Sie laufen nach rechts oder 
links, wenn ihr es tut, sie zerren 
Kisten hinter sich her, wenn ihr 
die entsprechende Taste gedrückt 
haltet, sie springen todesmutig in 
Abgründe oder kleben nach der 
Aktivierung einer Gravitations- 
platte an der Decke. 

Die Schwierigkeit besteht da- 
rin, eure Klone auf den verschie- 
denen Plattformen und Level- 
Ebenen geschickt zu arrangieren, 
damit diese Bodenplatten aktivie- 
ren oder Kisten verschieben. Nur 
so gelangt ihr an die insgesamt 
124 Kugeln, die ihr benötigt, um 
von einer Sektion der Raumstation 
zur nächsten zu gelangen. Gegner 
gibt es im gesamten Spiel keine. 

Klone platziert ihr mithilfe der 
Schultertasten; ein Druck auf die 


Lightshow: Lichtstrahlen blockieren die Funktionen eurer 
Klonknarre, was die Puzzles immer kniffliger macht. 


Trigger lässt euch in die Haut des 
anvisierten Doubles springen. 
Blaue und rote Lichtstrahlen so- 
wie der Sichtkegel eurer Spielfigur 
schränken beide Funktionen ein. 
Das erhöht den Schwierigkeits- 
grad späterer Puzzles ebenso wie 
die makabere Tatsache, dass ihr 
gelegentlich einen Klon opfern 
müsst. Doof: Ab und zu habt ihr die 
Lösung eines Puzzles fix ausbal- 
dowert, aber die Ausführung des 
erdachten Plans bedarf mehrerer 
Anläufe, weil pixelgenaues Zielen 
mit eurer Klon-Knarre nötig ist. 


Auf den Kopf gestellt: Das clevere Rätseldesign überrascht 
immer wieder mit neuen Ideen, etwa umgekehrter Schwerkraft. 
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Beklemmend und unangenehm 

Die mit fünf Stunden knapp bemes- 
sene Spielzeit vergeht wie im Flug. 
Das liegt vor allem an der fesseln- 
den Geschichte, die einige interes- 
sante Fragen über Identität und 
Bewusstsein aufwirft, ohne die üb- 
lichen Science-Fiction-Klischees 
zu bedienen. Die bedrückende At- 
mosphäre erzeugt parallel dazu ein 
Gefühl der Einsamkeit und verwan- 
delt die seltenen Zusammenstöße 
mit einem anderen Überlebenden, 
der entgegen dem Helden über 
Sprachausgabe verfügt, in kostba- 
re Мотеп- 
te der Zwei- 
samkeit. Eure 
Klone wir- 
ken dagegen 
wie gesichts- 
lose Hüllen, 
die ihr schon 
nach kurzer 
Zeit mit grau- 
samer Gleich- 
gültigkeit ab- 
legt, sobald 
diese ihren 
Zweck erfüllt 
haben. Das ist 
anspruchsvol- 
le, unterhalt- 
same Kost! PB 


einung ^ =\ 
„Düstere, bedrückende 


ws 
Braid-Alternative“ pes 
Peter Bathge Redakteur 


м 
ES HA | 
The Swapper ist nichts für Denksport- 
Einsteiger, der Schwierigkeitsgrad ist 
hoch. Wer sich aber gerne minutenlang 
an einem Rätsel festbeißt, freut sich 
über anspruchsvolle Knobelaufgaben in 
schmucker Aufmachung. Die Atmospháre 
profitiert vom einzigartigen Lehm-Look 
und dem gespenstischen Sound-Design. 
Die bedrohlichen Kulissen, eingehüllt in 
unstetes Licht, erinnern an die gruseligen 
Raumschiffkorridore aus Dead Space. 
Doch statt Psycho-Horror erwartet euch 
hier nachdenkliche Science-Fiction 
mit philosphischem Ansatz und zwei 
móglichen Endsequenzen. Schade nur, 
dass die optionalen Textnachrichten und 
telepathischen Botschaften der mysterió- 
sen , Watcher" so wenig zur interessanten 
Handlung beitragen. 
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Kurzes, aber sehr 
stimmungsvolles 
Puzzle-Vergnügen, das 
nachdenklich stimmt 


Road Not Taken 


ГЕП Wilde Genremixturen werden stetig beliebter — aber nicht immer klappt es perfekt. 


Wirrwarr: Die Levels sind teilweise : vollgestopft mit Gegnern; 
NPCs und Gegenständen "und das hier ist erst Jahr zwei! 


PUZZLESPIEL | Dass der Win- 
ter naht, wissen wir spätestens seit 
Game of Thrones. In Road Not Taken 
ist die kalte Jahreszeit nun wirklich 
da, und mit ihr all die Probleme, die 
der Frost für ein kleines Dorf so be- 
reithält. Ihr verkörpert ein Kapuzen- 
männchen, Ranger genannt. Eure 
Aufgabe ist es, dem eingangs er- 
wähnten Dorf dabei zu helfen, die im 


Wald verirrten Kinder wieder in Si- 
cherheit zu bringen, bevor die Kälte 
sie tötet. Spielerisch stellt sich das 
Ganze als ein Puzzlespiel mit Rogue- 
Elementen dar. Klingt kompliziert, ist 
aber ganz einfach erklärt: Der Wald 
ist in mehrere zufallsgenerierte klei- 
ne Karten unterteilt. Auf jeder der 
Karten findet ihr Gegenstände, Geg- 
ner, NPCs oder eines der Kinder. Ziel 


istes nun, die Bälger zu einem Eltern- 
teil zu bringen und dabei zu über- 
leben. Und das ist gar nicht so ein- 
fach, denn Gegnerkontakt und das 
Herumschleppen von Gegenstän- 
den nagen an eurem Energie-Vorrat. 
Und geht der zur Neige, heißt es wie 
bei anderen Rogue-ähnlichen Spie- 
len „Game Over“. Energiehaushalt 
ist also wichtig. Dazu werft ihr Ge- 
genstände energiesparend durch die 
Gegend, was logischerweise mehr 
Vorausdenken erfordert, und bas- 
telt euch durch die Kombination von 
mehreren Items nützliche Tools wie 
etwa eine Axt, eine Feuerstelle oder 
Nahrung. Blöd nur, dass die Kombi- 
nationen nicht immer logisch (Axt 
+ Axt = Speer; Kind + Feuer = früh- 
reifes Kind [dafug?!]) und somit nur 
durch Herumprobieren herauszufin- 
den sind. Auch blöd: Der Schwierig- 
keitsgrad ist extrem hoch. Eigentlich 
eine gute Sache, am Anfang jedoch 
eher abschreckend, wenn man sich 
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bereits im dritten oder vierten Jahr 
(=Level) hoffnungslos verzettelt. Üb- 
rigens: Ihr könnt Kinder auch im Wald 
zurücklassen, bevor es euch selbst 
das virtuelle Leben kostet. So wird 
auch klar, warum Road Not Taken auf 
dem berühmten gleichnamigen Ge- 
dicht von Robert Frost beruht: Man- 
che Entscheidungen sind hart und 
unbequem, aber sie müssen getrof- 


fen werden ... SL 
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Solider, bockschwe- 
rer, aber dezent 
unlogischer Puzzle- 
Roguelike-Hybrid 


Table Top Racing 


ME Ordentlicher Racing-Spaß im Stil von Micro Machines inklusive variabler Kamera. 


RENNSPIEL | Wer sich noch an die 
gute alte Micro Machines-Serie erin- 
nert, der dürfte sich bestimmt schon 
mal einen Ableger fürs PSN ge- 
wünscht haben. Bislang leider Fehl- 
anzeige, dafür hat der Entwickler 
Playrise Digital die letzten paar Mo- 
nate aufgewendet, um das Handy- 
spiel Table Top Racing für die PS Vita 
umzusetzen. Das Vorhaben kann 


durchaus als geglückt bezeichnet 
werden, denn herausgekommen ist 
ein recht unterhaltsamer Funracer. 
Der umfangreiche Einzelspielermo- 
dus mit einer Reihe von unterschied- 
lichen Cups macht eine Weile Spaß, 
wirkt aber schon nach dem dritten 
Durchgang sehr repetitiv, vor allem 
weil sich die einzelnen Aufgaben im 
Spiel recht schnell wiederholen. Die 


" 
Ansichtssache: Neben einer Perspektive von Schräg obeh steht 
bei Table Top Racing auch eine Verfolgerkamera zur Verfügung. 


www.playvier.de 


Wettbewerbe eines Cups bestehen 
aus Herausforderungen wie Zeitfah- 
ren, Eliminationsrenen oder norma- 
len Racing-Veranstaltungen mit ins- 
gesamt sechs Teilnehmern auf der 
Strecke. Dabei tauchen in regelmä- 
Bigen Abständen Items auf, die nach 
dem Aufsammeln per Knopfdruck 
ausgelóst werden dürfen: Neben ei- 
nem Geschwindigkeitsschub warten 
praktische Extrawaffen wie ein EMP- 
Schock auf euch. Damit lassen sich 
in der Nähe fahrende Gegner kurz- 
zeitig abbremsen, selbstverständ- 
lich sind auch zielsuchende Raketen 
oder Minen im Angebot. Übrigens 
dürft ihr die Action wahlweise aus 
der Verfolgerperspektive oder in ei- 
ner klassischen Ansicht von oben 
genießen. Die Steuerung geht dabei 
recht gut von der Hand und ermög- 
licht eine weitgehend präzise Kont- 
rolle der unterschiedlichen Vehikel 
im Spiel. Leider gibt es aber im nor- 
malen Rennverlauf keine Möglich- 


keit zu driften und außerdem nervt 
die nicht abschaltbare Rückspiegel- 
funktion, wenn man versehentlich 
das Rückseiten-Touchpad berührt. 
Im Spielverlauf schaltet ihr eine Rei- 
he von typischen Fahrzeugen frei, die 
mit einer Ingame-Währung aufgerüs- 
tet werden dürfen. Diese Coins las- 
sen sich übrigens auch im PSN-Store 
nachkaufen, ähnlich wie beim zu- 
grundeliegenden Handyspiel... UH 
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schendurch mit cooler 
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Optik und gelungenem 
Mehrspielermodus. 
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Pure Pool 


БЕЙ Ein Billardtisch ist zu groß für euer Wohnzimmer? Pure Pool passt locker! 


Hilfestellung: Je nach Schwierigkeitsgrad werden euch andere === 
|-Hilfslinien angezeigt — Puristen stellen direkt auf „Meister“ um. 


SIMULATION | Eigentlich würden 
wir Pure Pool ja gern etwas mehr 
Platz einráumen als diese halbe 
Seite, denn es macht echt Laune. 
Aber: Es ist halt ein gottverdamm- 
tes Billard-Spiel, nicht mehr und 
nicht weniger. Online gegen an- 
dere Zocker, zu zweit an einer 
Konsole oder im Karriere-Modus 
gegen die Kl tretet ihr grundsätz- 


lich in zwei verschiedenen Pool- 
Varianten an: US-8-Ball oder das 
klassische 9-Ball. Hinzu kom- 
men Sonder-Matches, in denen 
ihr beispielsweise móglichst viele 
Kugeln ohne Foul einlochen, eine 
bestimmte Zeit einhalten oder in 
einer Art Survival-Modus gegen 
den Gegner bestehen müsst. Da- 
durch spielt sich Pure Pool deut- 


lich kurzweiliger als vergleichbare 
Titel. Nichtsdestotrotz gilt: Inno- 
vative Wunderdinge braucht ihr 
hier natürlich nicht zu erwarten, 
der Fokus liegt auf der akkuraten 
Simulation der Sportart. Und die 
ist optisch wie technisch richtig 
gut umgesetzt: Das Licht spiegelt 
sich hübsch in den Kugeln, der 
Filz des Tisches ist schön struktu- 
riert und im Hintergrund wuseln 
Leute durch die virtuelle Bar. In 
Zeitlupenwiederholungen (beim 
entscheidenden Stoß) seht ihr so- 
gar eine schicke blaue Kreidewol- 
ke von eurer Queue-Spitze auf- 
steigen. Und die Physik kann sich 
auch sehen lassen. Kugeln kónnt 
ihr anschneiden, Banden für schi- 
cke Trick-Shots nutzen und wer 
zu viel Schwung holt, zimmert die 
Spielgeráte auch schon mal gen 
Theke. Hinzu kommt ein (etwas 
aufgesetzt wirkendes) Levelsys- 
tem, durch das ihr neue Queues 


freischaltet. Sogar  Tischfarbe 
und -Muster lassen sich verán- 
dern. Und online locken neben 
Ruhm und Ehre auch noch Ligen 
und Weltranglisten. Kurz: Pure 
Pool ist eine wirklich runde Sache 
und vor allen Dingen endlich mal 
wieder ein virtueller Spielplatz für 
die Billard-Fans unter euch. Und 
für gute zehn Euro geht auch der 
Umfang vóllig in Ordnung. SL 


nfos 

SPIELER 12 
ENTWICKLER ` VooFoo Studios 
DOWNLOAD-GRÜSSE са. 500 MByte 
leede 
PREIS 9,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Nettes, gut umge- 
setztes Billard-Spiel 
mit solidem Umfang 
und Online-Modus. 


Duel of the Champions: Forgotten Wars 


EES Virtuelle Sammelkartenspiele sind gerade mächtig in — und in diesem Fall auch teuer. 


STRATEGIE | Wáhrend die Magic: 
The Gathering-Spiele schon seit ge- 
raumer Zeit auf der Konsole unter- 
wegs sind und Blizzards Hearthstone 
zumindest aktuell in aller Munde 
ist, war der Sammelkarten-Ableger 
Duel of the Champions der beliebten 
RPG-Reihe Might & Magic bisher nur 
PC-Spielern vorbehalten. Das ändert 
sich jetzt jedoch mit Forgotten Wars. 


bw | 


Und im Grunde macht das Spiel 
auch alles richtig: Die Lernkurve ist 
steil, aber nicht zu steil, die Kam- 
pagne mit ihren über 30 Missionen 
gegen Kl-Gegner motiviert und die 
Online-Duelle gegen andere Spie- 
ler funktionieren ebenfalls tadellos. 
Für etwas Auflockerung sorgen fünf 
,Rátsel"-Levels, in denen ihr nicht 
euer eigenes Karten-Deck in die 


! Harte Nuss: Manch einer der NPC-Gegner ist eine wirklich harte 
Nuss. Hier sieht's zum Beispiel schon recht früh nicht gut für uns aus. 
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Schlacht schickt, sondern mit einer 
vorgegebenen Situation klarkom- 
men müsst — lustig. Auch der Fort- 
schritt ist gut durchdacht: Für absol- 
vierte Partien erhaltet ihr Gold und 
Erfahrungspunkte. Ersteres inves- 
tiert ihr beim Ingame-Händler Emilio 
in neue Karten. Und jetzt kommt die 
Krux: Von den fünf Karten, die Emi- 
lio euch immer gleichzeitig anbietet, 
könnt ihr erst einmal nur zwei nut- 
zen. Für die anderen drei müsst ihr 
nicht nur Gold investieren, sondern 
auch Echtgeld — erst wollen nämlich 
bestimmte Booster-Packs freige- 
schaltet werden. Von denen gibt es 
vier, die mit jeweils weiteren € 9,99 
zu Buche schlagen. Oder ihr kauft 
alle vier für € 34,99 — immer noch 
happig, vor allem, da euch das Spiel 
ständig coole Karten aus den Boos- 
ter-Packs unter die Nase reibt. Wer 
übrigens dann immer noch Geld üb- 
rig hat, darf sich auch noch Ingame- 
Gold dafür kaufen — wer’s braucht. 


Doch auch ohne Geldeinsatz bietet 
das Spiel genug Unterhaltung für 
Sammelkartenfans. Helden unter- 
teilen sich in sechs Fraktionen mit 
ebenso vielen Magieschulen und 
eigenen Kreaturen-Arten und wer 
möchte, bastelt sich im Deck-Editor 
sein eigenes Traum-Kartenset zu- 
sammen — bis ihr die besten Karten 
zusammengeklaubt habt, vergehen 


etliche Stunden. SL 
nfos 
SPIELER 12 
E NN E: 
DOWNLOAD-GRÜSSE са. 350 MByte 
iin 
PREIS ab 9,99 Euro 


Wertung & Fazit 


7 5 Gutes Sammelkar- 


tenspiel im Stile von 
Magic: The Gathering, 
teure Booster-Packs. 


play? test 


Phantom Breaker: Battle Grounds 


MA Vier Schulmädchen prügeln sich durch Japan. 


BEAT 'EM UP | Wer beim Namen 
Phantom Breaker nur verdutzt die 
Stirn runzelt und fragend mit den 
Schultern zuckt, muss sich nicht рга- 
men, denn die Beat-'em-Up-Reihe 
erschien bislang nur in ihrem Hei- 
matland Japan. Darin prügeln sich 
— Überraschung! — Schulmádchen 
im Manga-Stil vor japanischen Stadt- 
landschaften. Battle Grounds ist der 


erste Serienableger, der es auf den 


Jw 


Schlagfertig: Mikoto Best Sich nicht; 
gerne unter den Rock schauen. 


E 
> 


westlichen Markt geschafft hat. Statt 
1-on-1-Kámpfen erwartet euch ein 
2D-Sidescroller, bei dem ihr in Braw- 
ler-Manier Unmengen an Gegnern 
den Hosenboden versohlt. Dafür ste- 
hen euch vier Charaktere mit unter- 
schiedlichen Waffen und Angriffen 
zur Verfügung, inklusive einiger Spe- 
zialattacken, die der Aufladung be- 
dürfen. Wenn man von ein paar Boss- 
Gegnern absieht, braucht ihr euch 


um die richtige Kampftaktik aller- 
dings keinen Kopf zu machen, denn 
simples Button-Mashing reicht aus, 
um jeden Angreifer in die Knie zu 
zwingen. Herausforderung? Fehlan- 
zeige! In einem Anflug von Rollenspiel 
dürft ihr am Ende jedes Abschnitts 
eure gesammelten Erfahrungspunk- 
te auf Kampfattribute und Fáhigkei- 
ten verteilen, was jedoch recht auf- 
gesetzt wirkt. Genauso anspruchslos 
wie das Gameplay ist die Geschich- 
te, die derart wirr und belanglos ist, 
dass ihr die Texteinblendungen spá- 
testens nach der zweiten Stage ein- 
fach wegklicken werdet. Ein Oberbó- 
sewicht hat eure Schwester entführt 
und ihr müsst sie retten. Gähn. Posi- 
tiv hervorzuheben ist die farbenfro- 
he 8-Bit-Retro-Grafik und der knuffi- 
ge Chibi-Stil der Figuren, der bei Fans 
japanischer Rollenspiele durchaus 
Zuspruch finden dürfte. Mit den mo- 
tivierenden Midi-Klängen folgt auch 
die Klangkulisse dem Retro-Pfad und 
vervollständigt den angestrebten Ge- 


samteindruck, welcher an vergange- 
ne Konsolenzeiten erinnert. Falls ihr 
das übermäßige Glück haben solltet, 
Mitspieler in einer Online-Lobby zu 
finden, könnt ihr euch auch im Koop- 
Modus durch die Welt prügeln oder 
alternativ untereinander. Einzelspie- 
ler müssen sich nach der überaus 
kurzen Story-Kampagne, die gera- 
de einmal sieben Levels umfasst, mit 
einem Arcade-Modus und der Jagd 
nach dem Highscore begnügen. EH 


nfos 

SPIELER 14 
Bre me 
DOWNLOAD-GRÖSSE са. 1.100 MByte 
оен... рүн 
PREIS 14,49 Euro 


Wertung & Fazit 


Anspruchsloser 

und extrem kurzer 
Sidescroll-Brawler mit 
schicker Retro-Grafik. 


eure Bewegungen. Das Design ist minimalistisch, aber stimmig. 


PUZZLE | Metrico ist eines dieser 
Spiele, die man gar nicht so richtig 
beschreiben kann. Im Grunde ge- 
nommen ist es eine Art Puzzle-Plat- 
former in minimalistischem Gra- 
fik-Design, der von Elektro-Musik 
untermalt wird. Eigentlich wird man 
dem Titel mit dieser Beschreibung 
aber gar nicht gerecht, da er sich 
zwar typischer Elemente dieses Gen- 


res bedient, sich aber trotzdem kom- 
plett anders anfühlt. 

Habt ihr euch zu Anfang dafür 
entschieden, ob ihr lieber Männlein 
oder Weiblein steuern wollt, wirft 
euch das Spiel auch schon ohne gro- 
Be Erklárung in den ersten der 2D- 
Levels. Hier lauft ihr klassisch von 
links nach rechts und springt über 
die ersten kleineren Hindernisse in 


MA In Geometrie haben wir vielleicht ver- 
sagt — diese Knobelei mögen wir trotzdem. 


Form von Rechtecken, wáhrend im 
Hintergrund Pyramiden aus dem Bo- 
den wachsen oder Dreiecke erschei- 
nen, deren Winkel berechnet wird. 
Nach einiger Zeit stellt ihr jedoch 
fest, dass die Umwelt auf eure Bewe- 
gungen reagiert. Passt sich anfangs 
nur die Musik an, müsst ihr nach we- 
nigen Minuten auch die Plattform- 
Rätsel durch eure Bewegungen lö- 
sen. Beispielsweise trefft ihr auf zwei 
Plattformen, die sich vertikal bewe- 
gen und eine, die sich nur horizon- 
tal verschiebt. Ziel ist es nun, eine 
Brücke zu bauen, die ihr überqueren 
müsst, um ans Levelende zu gelan- 
gen. Der Clou ist allerdings, dass eine 
Plattform sich nur bewegt, wenn ihr 
rückwárts lauft und die anderen bei- 
den, wenn ihr springt. Das hórt sich 
umständlich an, stellt euch aber im- 
mer wieder vor einige harte Knobel- 
und Geschicklichkeitsaufgaben, die 
Sich wirklich gewaschen haben. So 
knackig einige Rátsel auch sind, blei- 


ben sie doch fair, da ihr die Kopfnüs- 
se auf Wunsch auch immer ganz zu- 
rücksetzen kónnt und ihr euch so 
nie Wege verbaut. Nach einiger Zeit 
kommen mehr Features hinzu: So 
kónnt ihr Gegner auch abschieBen. 
Aber auch hier muss alles getimt 
sein, da die Welt auf jeden Schuss 
reagiert. Trotz der Ideen nutzen sich 
die Rátsel und auch der minimalisti- 
sche Stil spáter merklich ab. CD 


nfos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER Digital Dreams 


12,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Tolle Geometrie- 

Plattform-Knobelei, 
die nach einiger Zeit 
an Charme einbüßt. 
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Best 


oT P 


Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
Р54-, PS-Vita- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


Action 
Pa Grand Theft Auto V PAP 
Gi Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 11/13 94 
jum Grand Theft Auto IV ущ 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 93 


aa СТА: Episodes from Liberty City an 
ЖА Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 90 


Die GTA-Reihe steht für Action, Umfang und Humor — und gipfelt in Teil 5. 
ŒE God of War 3 PARES 
Ki Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 93 
EZ God of War: Ascension Fr 
ba Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
God of War Collection: Vol. 1 ENS 
Hersteller: Sony | Ausgabe: — 89 

SC God of War Collection: Vol. II pa 
Pes Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 87 


Wer eine Sony-Konsole besitzt, MUSS Kratos' Abenteuer gespielt haben. 


Dead Space 3 FREQ 

\ — Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 90 
Em Dead Space 2 

В Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 88 

Dead Space 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 88 


Der Horrorfaktor lässt nach Teil 1 nach, aber der Spaßfaktor bleibt gleich. 


Dishonored: Die Maske des Zorns 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 90 
Als Assassine Corvo schleicht ihr durch eine Steampunk-Welt — klasse! 


1 Red Dead Redemption FRE 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 90 
Das Open-World-Western-Epos der GTA-Macher kommt mit grandioser Atmo. 


mis Отс: Devil May Cry zu 
ri Hersteller: Capcom | Ausgabe: 02/13 89 
Der Reboot rund um Held Dante gehört zu den absoluten Action-Highlights. 


Wz Max Payne 3 FEES 
ы Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 89 
Vom Film-noir-Flair der Vorgänger ist nix mehr übrig, dafür gibt's Top-Action. 


Hitman: Absolution Lt 
Е Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/12 88 
Der erste PS3-Auftritt von Agent 47 — für Schleich-Fans ein Muss. 


Ez Infamous 2 шт 
D Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/11 87 
WN Infamous лит] 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/09 85 


Held wider Willen: Cole MacGrath stellt sich den Mutanten - toll inszeniert. 


Pë Metal Gear Rising: Revengeance pau 
3 Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/13 87 
Der MGS-Ableger besticht durch fette Bossfights und tolle Schwertkãmpfe. 


"e Prototype 2 [ED 
AB. Hersteller: Activision | Ausgabe: 05/12 87 
Ein Mutantenheld, ein Virus und jede Menge brutal-übertriebene Action. 


Resident Evil 6 ш 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 11/12 87 
Resident Evil 5 ту 
ИЙ Hersteller: Сарсот | Ausgabe: 04/09 86 


Survival-Horror ists zwar nicht mehr, aber immer noch sehr gute Action. 


3 Bayonetta 
Dead Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/10 
Eine Hexe, ein Schwert, viel Japano-Chaos — fertig ist der Action-Cocktail. 


Dante's Inferno FEES 
МИ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/10 86 
Der God of War-Klon besticht vor allem durch seine Göttliche Komödie-Story. 


"um. Splinter Cell: Blacklist PU 
J£. Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/13 85 
Sam Fisher besinnt sich auf alte Tugenden und schleicht in die Topspiele. 


Vanquish DE 
ix Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/10 


Typisch Platinum: Chaos-Action und abgedrehte Gegner — nur diesmal Sci-Fi. 


Infamous: Secon 


E ef 


ved 


UC 
y 


B 
Son 


Coles Vermächtnis 


Lückenfüller zwischen /nfamous 2 und Second Son 


ACTION-ADVENTURE | Bei 
Coles Vermáchtnis entdeckt ihr, 
was nach dem Ende von Cole 
MacGrath, dem Protagonisten 
von /nfamous 1 und 2, passiert 
ist. Wáhrend der vier Missionen 
wird die Storylücke zu Second 
Son geschlossen und ihr um 
Hintergrundwissen zur Spielese- 
rie bereichert: Ihr erfahrt, wie es 
zu der Besatzung Seattles durch 
das Department of Unified Pro- 
tection (D.U.P.) kam. Im Auf- 
trag des Journalisten Raymond 
Wolfe beschafft ihr brisante Be- 
richte und Fotos, rettet seinen 


Redakteur, oder überfallt ein ge- 
heimes D.U.P.-Treffen. Alle Mis- 
Sionen finden auf der altbekann- 
ten Karte statt, neue Areale gibt 
es nicht zu erkunden. Frische 
Cutscenes sucht man ebenso 
vergeblich — die Befehle werden 
euch per Handy erteilt. Der DLC 
wird nach einem gewissen Spiel- 
fortschritt im Hauptspiel frei- 
geschaltet und die Missionen 
erscheinen dann als gelbes Aus- 
rufezeichen auf der Weltkarte. 
Nach allen bestandenen Auftrá- 
gen, gibt es Cole's Jacke als Be- 
lohnung. Das Stück Leder steht 


Delsin ebenfalls ausgezeichnet. 
Besitzer der Second Son Special 
und Collector's Edition freuen 
sich über den beiliegenden DLC, 
alle anderen, die in dessen Ge- 
nuss kommen móchten, müssen 
knappe fünf Euro im PSN-Store 
hinlegen. Leider hielt der Spaß 
beim Spielen nicht allzu lange 
an: Nach ungefähr 45 Minuten 
waren wir komplett durch. Etwas 
zu wenig Inhalt für unseren Ge- 
schmack. Wer sich aber die volle 
Dröhnung /nfamous geben will, 
wird mit Coles Vermächtnis bes- 


tens unterhalten. BOBO 
DLO-Infos 
SE 
ENTWICKLER Sucker Punch 
DOWNLOAD-GRÖSSE unbekannt 
TERMIN. EE 
PREIS 4,99 Euro 
Wertung & Fazit 
Guter DLC, der Zusatz- 
infos zu Second Son 
liefert. Für fünf Euro 
aber zu wenig Umfang. 
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otrategie 


XCOM: Enemy Within SE 
— Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 89 
Der neueste Teil der Taktik-Reihe ist das zurzeit beste PS3-Strategiespiel. 
й Disgaea 4: A Promise Unforgotten mon 
| Hersteller: Nippon Ichi | Ausgabe: 01/12 85 
Disgaea 3: Absence of Justice zu 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/09 85 
Die Taktik-RPG-Reihe besticht durch eigenwilliges, tiefgründiges Gameplay. 
Ruse WERTUNG] 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/10 85 
Hobby-Generäle aufgepasst: Ruse ist ein wahrer Traum für Taktiker. 
ИП Sid Meier's Civilization: Revolution or 
ШЙ Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 07/08 85 


Der Klassiker der Rundenstrategie macht auch auf PS3 eine gute Figur. 


ZZ Valkyria Chronicles ө 
e Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/08 5 
Segas Titel ist eigentlich ein Mix aus Strategie und RPG. 


` 


Ego-Shooter 


25960) 


t. 


И Killzone 3 P 

БИЙ Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 93 

= Killzone 2 Шу 

a r О и © Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 89 


Was PS3-exklusive Shooter angeht, gehört Killzone zum Besten, was es gib! 


Bioshock 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 
Fiji Bioshock Infinite 
ÎÎ Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 
E Bioshock 2 
ШЇ Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 
Das Bioshock-Trio lebt vor allem von der fantastischen Atmosphäre. 


Crown of the Sunken King 


Ein Grund, abermals im Hardcore-RPG zu versinken? 


Call of Duty 4: Modern Warfare PARES 

ROLLENSPIEL | Wir stutzen. Ir- eingebüßt hat, denn selbst Vete- — posanten Architektur mit einem Hersteller: ry ME | Ausgabe: 01/08 92 
gendetwas hat sich seit unse- ranen sind von vornherein zum verzweigten Leveldesign. Ähn- бъ Call of Duty: Modern Warfare 2 9i 

letzten Gefecht gegen den Scheitern verurteilt, wenn sie lich wie im Serienerstling stoßen le 

nz Бев s À 2 iu 8 Ча” Call of Duty: Modern Warfare 3 n1 
Verkommenen geändert, erbli- sich die Bewegungs- und An- wir immer wieder auf Abkürzun- \ Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/12 91 
Е 1 ; Е i i Call of Duty: Ghosts к 

cken wir doch nun am Ende der au der Me gen, die uns zu gnom bereits Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/14 90 
schwarzen Schlucht einen un- nichteinprägen. Hingegen über- besuchten Abschnitt zurück- Call of Duty: Black Ops PS 
scheinbaren Spalt in der Fels- raschend: Gerade im Anfangsa- führen, was uns den Eindruck Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/11 90 


real finden sich eine Vielzahl an 


wand. Wagen wir uns hindurch, 
tut sich wenige Augenblicke 
spáter eine riesige Hóhle vor 
unseren Augen auf, die einen 
verwitterten _ Tempelkomplex 
beherbergt — willkommen im 
Auftakt der DLC-Trilogie zu Dark 
Souls 2! 

Shulva, so der Name dieses 
Gebiets, wartet mit einer Reihe 
neuer Gegnertypen auf, darun- 
ter im wahrsten Sinne des Wor- 
tes átzende Krabbelviecher oder 
Soldaten, deren bloße Nähe uns 


Schaltern, mit denen wir klei- 
nere Rätseleinlagen bestreiten 
oder uns Zugang zu versteckten 
Abschnitten verschaffen. Eine 
ungewohnte, aber willkomme- 
ne Abwechslung, da dieses Ele- 
ment nicht nur unseren Entde- 
ckertrieb fördert, sondern auch 
im Kampf als taktische Kompo- 
nente Verwendung findet. So 
lassen wir an einer Stelle eine 
Plattform empor steigen, die 
umherstehende Gegner verwun- 


vermittelt, dass wir eine in sich 
geschlossene Region erkunden. 

Nach rund sechs Stunden 
sowie zig Momenten, in de- 
nen wir uns das Controllerka- 
bel vor Verzweiflung am liebs- 
ten um den Hals gelegt hätten, 
aber mindestens ebenso vie- 
len Augenblicken des Trium- 
phes, behalten wir Crown of the 
Sunken King als ein Erlebnis im 
Gedächtnis, welches sich am 
ehesten mit einer Best Of-Plat- 
te unserer Lieblingsband ver- 


Call of Duty: Black Ops 2 87 


Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/13 
Wer auf toll inszenierte Shooter steht, kommt seit Jahren nicht an CoD vorbei. 


Half-Life 2: The Orange Box 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 


Half-Life 2 ist DER Shooter-Klassiker schlechthin — auch heute noch. 


Mm Battlefield 3 


Шш Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/12 


Battlefield: Bad Company 2 


ZX: Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/10 


Æa Battlefield 4 


[ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/14 


| Battlefield: Bad Company 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 08/08 
Wer auf riesige Online-Massenschlachten steht, greift zu BF. 


Unreal Tournament 3 
: Hersteller: Midway | Ausgabe: 03/08 


Auch wenn Arena-Shooter heute rar und die Server fast leer sind — UT 3 rockt. 


Eu Far Cry 3 


zu vergiften vermag.Schonwäh- det und einem Bogenschützen gleichen lässt: Zwar rocken die | Ё Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/13 90 
rend des ersten Kampfes er- das Schussfeld versperrt. Songs, jedoch fehlt, vor allem im ма FarCry2 07 
p H 85,] 1 Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 87 


kennen wir, dass Dark Souls 2 
nichts von seinem Härtegrad 


Zudem besticht die Stadt 
des Heiligtums neben einer im- 


Hinblick auf die Bosskámpfe, 
der Überraschungseffekt, den 
wir beim ersten Hóren verspürt 


Die Open-World-Reihe lockt mit spielerischer Freiheit. 


і Resistance 2 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/09 
[73] Resistance 3 


haben. TPH ull Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 
DI Die Resistance-Reihe kann nicht ganz mit Killzone mithalten — dennoch top. 
C-Infos Crysis 3 — 
SPIELER 14 SÉ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/13 89 
ENTWICKLER From Software Пу Crysis 2 

| a ЇЙ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 

DOWNLOAD-GROSSE 5: 100 KB Futuristische, technisch beeindruckende Shooter aus deutschen Landen 
TERMIN 23. Juli 2014 EZ? Rage Dum 
PREIS 9,99 Euro t Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/11 


Wertung & Fazit 


Empfehlenswerter Zu- 
satzinhalt, welcher der 
Lore des Hauptspiels 
mehr Tiefe verleiht. 


Das Endzeit-Spektakel der Doom-Macher überzeugt mit hervorragender КІ. 


Borderlands 2 
Ё Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/12 


WERTUNG 


Der Sci-Fi-Koop-Shooter-Rollenspielmix schuf sich seine eigene Nische. 


= Bulletstorm 


| Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 


WERTUNG 


Abgedreht, brutal, satirisch — dieser Shooter nimmt sich selbst nicht ernst. 


play* 
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Beat em Up 


PlayStation Network 


| Blazblue: Continuum Shift ERES 
Hersteller: Headup Games | Ausgabe: 02/11 90 


Vor allem der eigenwillige Manga-Comic-Look hebt Blazblue aus der Masse heraus. 


* Persona 4 Arena A 
Hersteller: Atlus/Ubisoft | Ausgabe: 06/13 90 
Der erste Persona-Prügler stürmt auf der PS3 gleich auf die Spitzenplätze. 


Baphomets Fluch 5 pun 
Genre: Adventure | Vita | Ausgabe: 03/14 85 
Crysis WERTUNG 
Genre: Ego-Shooter | PS3 | Ausgabe: 12/11 86 
Darkstalkers Resurrection P 
Genre: Beat em Up | PS3 | Ausgabe: 05/13 86 


Hersteller: Capcom | Ausgabe: 08/14 
Dank SF 4 erfuhr das Prügelspiel-Genre seine verdiente Wiederauferstehun, 


га Ultra Street Fighter 4 чето 
м n 90 
5. 


Final Fight: Double Impact 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 06/10 


Dead or Alive 5 Ultimate o 
Hersteller: Tecmo Koei | Ausgabe: 11/13 87 
Das Prügelspiel hat eine Brustwackel-Physik. Aber auch der Rest ist gut. 


X Soulcalibur 5 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 03/12 
Wem Prügelspiele ohne Waffen zu langweilig sind, der greift zu Soulcalibur. 


Street Fighter X Tekken 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/12 87 


Braid ШШ 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 03/10 90 
Journey ШИП 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 05/12 90 
Okami HD WERTUNG] 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 01/13 90 
Limbo WERTUNG] 
Genre: Jump & Run | PS3/Vita | Ausgabe: 09/11 90 
Resident Evil 4 HD ШШ 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 11/11 90 
Velocity Ultra Е 
Genre: Action | Vita | Ausgabe: 07/13 90 
Zen Pinball P 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 07/09 90 


* Zen Pinball 2 
Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 11/12 


Brothers: A Tale of Two Sons 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 11/13 


Wirft man zwei Serien zusammen, kommt ein Klassetitel wie SFXT heraus. 


"M Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 3 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 04/13 6 
= Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 2 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 12/10 
Sehr japanisch, sehr storylastig, aber eben auch sehr gut 


Hotline Miami ог 
Genre: Action | PS3/Vita | Ausgabe: 09/13 86 
Lara Croft & The Guardian of Light ГЫ 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 12/10 86 
Lone Survivor: The Director's Cut ог 
Genre: Action-Adventure | PS3/Vita | Ausgabe: 12/13 86 
Mega Man 10 

Genre: Jump & Run | PS3 | Ausgabe: 05/10 86 
Pixeljunk Shooter Ultimate In 
Genre: Action | Vita | Ausgabe: 08/14 86 
Ratchet: Gladiator ог 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 12/13 86 


Tekken Tag Tournament 2 үш 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/12 
Das einzige Spiel, bei dem ihr mit Pandas und Kängurus kämpft. Immerhin! 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 


Beyond Good & Evil HD LOCH 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 04/11 88 
Oddworld: Strangers Vergeltung HD УШ 
Genre: Action-Adventure | PS3/Vita | Ausgabe: 03/12 88 
Peggle & Peggle Nights oo 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 05/10 88 
Wipeout HD Fury Бе 
Genre: Rennspiel | PS3 | Ausgabe: 10/09 88 
Dead Nation ИП 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 01/11 87 


Renegade Ops Cem 
Genre. Action | PS3 Ausgabe: 10/11 86 
The Unfinished Swan pay 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 12/12 86 
Bit.Trip presents... 


. Runner 2: Future of Rhythm Alien [525 
Genre: Geschicklichkeit | Vita | Ausgabe: 03/14 85 


Joe Danger 
Genre: Rennspiel | PS3 | Ausgabe: 08/10 


Hersteller: Capcom | Ausgabe: 01/12 Flower SEH Far Cr : Blood Dragon A 
Sonderlich übersichtlich geht's hier nicht zu, dafür gibt's Comic-Helden. _ Genre Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 04/09 87 Genre: keo Ga | PS3 | Ausgabe: 06/13 
Guacamelee! pum Lumines: Supernova 

1 Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 06/13 :7Д бете: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 04/09 

1 rötenarten kön- Might & Magic: Clash of Heroes pum Outland ` үш 
"TOM e ihren Mund Genre: Strategie | PS3 | Ausgabe: 06/11 87 Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 07/11 85 
pen h durch ih- Pflanzen gegen Zombies раш Pac-Man Championship Edition ОХ PR 
atmen, sondern auc Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 04/11 LÁ селге: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 02/11 85 
ren Arsch. Keine Ahnung warum, Rain u——ÀÀ 


aber wir sind heilfroh, dass 
sich die Natur diesen Scherz 
nicht bei uns erlaubt hat. 


Sportspiel 


Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 12/13 


Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 09/14 


Musik- und Partyspiel 


PlayStation Vita 


= FIFA 14 WERTUNG 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/13 90 
Im Vergleich zu PES 2013 spricht vor allem der Lizenzumfang für FIFA 14. 


Fight Night Champion EFT 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 90 
Boxen ist spätestens seit den Klitschkos wieder in — auch auf der PS3. 


Rock Band 2 mus 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/09 92 
fat Rock Band оо 
MÀ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 88 
The Beatles Rock Band o 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 87 
Rock Band 3 or 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 85 


Spätestens mit Rock Band 2 lief die Reihe Guitar Hero den Rang ab. 


Persona 4 Golden 
№ Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 03/13 
Das fantastische Japano-RPG ist Grund genug, sich eine Vita zu kaufen. 


m 
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Tearaway WERTUNG 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 01/14 
Das Papier-Abenteuer ist eines der liebevollsten Vita-Spiele. 
Blazblue: Continuum Shift Extend oo 
Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/12 88 


Auch auf Handhelds wird sich zünftig geprügelt — am besten mit Blazblue. 


Рд Pro Evolution Soccer 2013 AA 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/12 90 
PES verfügt nach wie vor über die beste Ballphysik im Fußball-Genre. 


UFC Undisputed 3 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 03/12 
Der letzte Teil der Reihe ist eine der wenigen gelungenen Kampfsport-Si 


Zero Escape: Virtue's Last Reward PESE 
Genre: Adventure | Ausgabe: 04/13 88 
Mehr Graphic Novel als wirkliches Spiel, aber dadurch nicht weniger toll. 


NHL 14 WERTUNG 
- Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/13 89 
Umfang und Präsentation müssen sich vor einem FIFA nicht verstecken. 


ZS Tiger Woods PGA Tour 14 E 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/13 89 
Mit dem Einlochen kennt sich der Tiger bestens aus. Wir reden von Golf. 


Бы Top Spin 4 ту 
1 Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/11 89 


Das beste Tennisspiel — sowohl in Bezug auf den Umfang als auch das Gameplay. 


"EX DJHero2 An 
- Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/10 90 
DJ Hero FRE 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/09 89 

Macht selbst aus eingefleischten Rockern Turntable-Fans. Klasse! 
Guitar Hero 5 бе 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/09 88 
Guitar Hero Metallica oo 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 06/09 88 
Guitar Hero Ill: Legends of Rock PIE 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/07 86 
A Guitar Hero: World Tour pum 
400 Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/09 85 


Die Erfinder der Plastikgitarre und der Wohnzimmer-Rockkonzerte 


Dead or Alive 5 Plus pm 
Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/12 87 
Auch auf der Vita protzt DoA 5 mit guter Kampfmechanik und Brustgewackel. 


E FIFA Football Pam 
"a Genre: Sportspiel | Ausgabe: 04/12 87 
НЕА 13 war ziemlicher Mist, zum Glück gab's kurz davor FIFA Football. 


— Final Fantasy X/X-2 HD-Remaster Kees 
ж . Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 05/14 87 


NBA 2K14 WERTUNG 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/13 88 
Wer eine Basketball-Sim sucht, wird hier fündig. Der Umfang ist riesig. 


Jump & Run/Geschicklichkelt 


Die Final Fantasy-Serie steht seit Jahren für hervorragende Rollenspiele. 


Little Big Planet [amu 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 11/12 87 
LBP ist der beste PS-Hüpfer, daran ändert auch die Vita-Version nix. 


Portal 2 


WERTUNG 


Killzone Mercenary 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 10/13 
Vollwertiger Ego-Shooter, inklusive Multiplayer-Modus für acht Spieler. 


WWE 2K14 gore 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 87 
Wrestling ist ein einziger großer Zirkus, der als Videospiel echt Laune macht. 


Metal Gear Solid HD Collection 


SSX WERTUNG 

*. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 86 
Völlig unrealistisch, einen Berg herunterzudüsen? Dafür gibt's doch SSX. 

NBA Jam or 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/11 
Lustiges, kurzweiliges Arcade-Spielchen. Boomshakalaka! 


Skate 3 WERTUNG 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/10 85 
Das letzte gute Skateboard-Spiel hat auch schon drei Jahre auf dem Buckel. 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/11 
37] little Big Planet 2 
М Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/11 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 = 
Der Sackboy ist nicht nur knuffig, sondern auch der Star im Hüpfspiel-Sektor. 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/13 

"us Rayman Origins 

Jahrelang war es still um Rayman, dann kam das fulminante Comeback. 


ift Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 08/12 87 
Die wohl beste Konsolen-Schleichreihe in aufpolierter Version. Ein Muss! 
Danganronpa: Trigger Happy Havoc E 

y Genre: Adventure | Ausgabe: 04/14 85 


Ein tolles Adventure mit fesselnder Geschichte und Japano-Flair. 


Lumines: Electric Symphony PS 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 04/12 85 
—_ sind perfekt für unterwegs — und Lumines die beste Wahl. 


Virtua Tennis 4 or 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 06/11 85 
Bei Virtua Tennis 4 ist vor allem die Move-Steuerung gelungen. 


# Der Puppenspieler 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/13 
Liebevoll, márchenhaft und innovativ — Sonys zweiter Jump&Run- 8 


Die Ego-Knobelei ist ein wahres Meisterwerk und zudem resta wii 
3 Little Big Planet 
ER Rayman Legends 91 
+ ай Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 S 


Per Rayman Origins Ещ 
zá Genre: Jump & Run | Ausgabe: 04/12 85 
Ubisofts Maskottchen legte ein furioses Comeback hin — auf PS3 und Vita. 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 [ШЦ 
Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/12 85 
Übersicht? Braucht kein Mensch in Beat 'em Ups, wie dieses Spiel beweist. 


Sonic Generations or 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/11 
Nach vielen mäßigen bis schlechten Sonics ist Generations wieder ein 1 


Uncharted: Golden Abyss Ещ 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 03/12 5 
Nathan Drakes Vita-Ausflug erreicht nicht ganz das Niveau der PS3-Reihe. 
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Trials Fusion 


Riders of the Rustland 


Motorradrennen durch Industrieruinen 


RENNSPORT | Riders of the 
Rustland liefert euch unter an- 
derem zehn neue Strecken mit 
einer industriellen Thematik in 
grau-braun und viel rostigem 
Metall. Die neuen Tracks (da- 
von jeweils ein Technik-Par- 
kour, eine FMX-Strecke und 
zwei Super-Cross-Strecken für 
den Multiplayer) reichen im 
Schwierigkeitsgrad von mittel 
bis extrem und fordern euer 
ganzes Motocross-Können. In 
jedem Classic-Track sind zu- 
dem achtzehn neue Heraus- 
forderungen versteckt, die nur 
darauf warten, von euch frei- 
geschaltet zu werden. Weiter- 
hin gibt es fünf neue Trophäen 
und eine Vielzahl zusätzlicher 


Objekte für den Streckenedi- 
tor. Um in den Genuss des DLC 


zu kommen, müsst ihr mindes- 
tens Trainingsprogramm 3 ab- 
solviert haben. 


PS4-Top-35 


Infos 
ee 
ENTWICKLER Ubisoft 
DOWNLOAD-GRÖSSE —  ca.166 MB 
ТЕМЫ ША 
PREIS 4,99 Euro 

Wertung & Fazit 

Anspruchsvolle 

Strecken für Trials- 

Veteranen. Nicht revolu- 
EH tionär aber gut! 


Rollenspiel 


Rennspiel 


E Gran Turismo 6 
ҸӘ Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Mehr Fahrspaß und weniger lästige Designmacken als Teil 5. Die Referenz! 

=, Burnout Paradise 

>= Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 88 
Der König der Arcade-Raser. Der Entwickler macht mittlerweile NfS-Spiele. 
"53 Dirt 3 DT 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/11 
Colin McRae Dirt 2 


Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/09 
Teil 2 bietet Fun-Rennen, Teil 3 stellt Rallyes in den Mittelpunkt — beides toll. 


E Dark Souls 2 
СЕА Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 04/14 
m" Dark Souls 
A.A Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/11 
Demon's Souls 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 08/10 


WERTUNG 
WERTUNG 


Wer es gern hart mag, ist bei dieser RPG-Reihe genau richtig — nur für Profis! 


¥ Fallout 3 n1 
E Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 
Der Endzeit-Trip zählt nach wie vor zu den absoluten RPG-Schwergewichten. 
77 Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin 
* .. Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 02/13 91 


Klassisches Gameplay, tolle Welt — das beste Japan-Rollenspiel für PS3. 


Ez" F12012 


ШЖ! Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/12 
Ihr mögt die Formel 1 und wollt sie nachzocken? Dann seid ihr hier richtig. 


Sonic & All-Stars Racing Transformed 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/13 88 
Was Mario Kart für Nintendo, ist Sonic Racing für Sega — ein Heidenspaß. 


[3 Lightning Returns: Final Fantasy XIII 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 
ER Final Fantasy XIII-2 
£ <“ Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 02/12 
Т» Final Fantasy X/X-2 HD Remaster 
= Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 05/14 


k- Final Fantasy XIII 


Blur 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 07/10 87 
Funracer à Іа Mario Kart mit richtigen Autos und Elektro-Musik — stylish! 


Driver: San Francisco o 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/11 
Ihr spielt einen Undercover-Cop, der im Koma liegt. Ist so lustig, wie es klingt. 


Pure o 


Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 10/08 
Ihr wollt Highspeed-Tricksereien auf ATVs und Quads? Pure ist euer Ding! 


т Grid2 


Со: 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/10 

"Wu Mass Effect 3 Ал 

Ж Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 

1 Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 

The Elder Scrolls 5: Skyrim AA 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 
Deus Ex: Human Revolution Director’s Cut 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 89 
Diablo 3 PES 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/13 

SE Tales of Xillia 

A" Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/13 

=F Child of Light or 

& Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 06/14 85 


Seit mehr als 20 Jahren unterhält die FF-Reihe bestens — auch auf der PS3. 
gu Mass Effect 2 

Wer die Story verstehen will, sollte sich auch den ersten Teil im PSN gönnen. 

Wer Open-World-RPGs mag, kommt nicht um die TES-Reihe herum. 

Das Sci-Fi-Abenteuer besticht vor allem mit dystopischer Atmospháre. 

Auch auf der Playstation ist Diablo 3 ein Höllentrip — im positiven Sinne 

Sehr japanisch, aber eben auch sehr gut — und damit verdient in den Charts. 

Wunderschön gestaltetes Rollenspiel zum Budget-Preis. 


A Dragon Age: Origins матне 
2# Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/09 85 
Sei Dragon Age 2 үш 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 85 


Zwar funzt die Reihe auf dem PC besser, tolle Unterhaltung ist's dennoch. 


EZ) Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/13 
SS Race Driver Grid 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/08 85 
Fünf Jahre nach Teil 1 entert nun auch der tolle Nachfolger unsere Charts. 
Need for Speed: Shift 2 Unleashed 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 
Need for Speed: Shift ог 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 
Need for Speed: Hot Pursuit zum 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 
Sowohl Renn-Sim- als auch Arcade-Zocker kommen bei NfS auf ihre Kosten. 
a Split/Second: Velocity 
4 Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 07/10 86 
Burnout auf Speed mit Explosionen — das beschreibt Split/Second ganz gut. 
Motorstorm: Apocalypse or 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/11 
Motorstorm: Pacific Rift pum 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 
Wenn ihr mit Jeeps durch Ruinen brettert, seid ihr bei Motorstorm gelandet. 


Dragon's Dogma: Dark Arisen or 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 07/13 
Dank des umfangreichen Add-ons katapultiert sich das RPG in die Hitlisten. 


В 


Kingdom Hearts HD 1.5 Remix ЖЫШ 
Hersteller: Square Епїх | Ausgabe: 10/13 8 
Vor allem dank der HD-Auflage des tollen ersten Teils ein Muss für Fans. 
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The Last of Us Remastered 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 09/14 


Battlefield 4 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 12/13 


Rayman Legends 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 04/14 


Call of Duty: Ghosts 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 01/14 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 
Genre: Action-Rollenspiel | Ausgabe: 10/14 


FIFA 14 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 02/14 


Flower 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 02/14 


NBA 2K14 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 01/14 


Guacamelee! Super Turbo Championship Edition 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 09/14 


Infamous: Second Son 
Genre: Action | Ausgabe: 05/14 


The Pinball Arcade 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 03/14 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 05/14 


Zen Pinball 2 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 03/14 


Assassin’s Creed 4: Black Flag 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 12/13 


Killzone: Shadow Fall 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 01/14 


Thief 
Genre: Action | Ausgabe: 04/14 


Tomb Raider: Definitive Edition 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 03/14 


Trials Fusion 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 06/14 


Pixel Junk Shooter Ultimate 
Genre: Action | Ausgabe: 08/14 


Watch Dogs 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 07/14 


Child of Light 
Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 06/14 


Resogun 
Genre: Action | Ausgabe: 02/14 


Metro: Redux 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 10/14 


Trine 2: Complete Story 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 02/14 


Lego Marvel Super Heroes 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 02/14 


Madden NFL 25 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 02/14 


Final Fantasy XIV 
Genre: Online-Rollenspiel | Ausgabe: 06/14 


Outlast 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 04/14 


Skylanders Swap Force 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 02/14 


Doki Doki Universe 
Genre: Adventure | Ausgabe: 02/14 


Sound Shapes 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 02/14 


Stick it to the Man! 
Genre: Adventure | Ausgabe: 07/14 


Strider 
Genre: Action | Ausgabe: 04/14 


Transistor 
Genre: Action | Ausgabe: 07/14 


Wolfenstein: The New Order 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 07/14 
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test play* 


(Action-)Adventure 


Don't Starve: Неоп of Giants 


Uncharted 3: Drake s Deception 93 : | j 
Siena == Daran beißt sich sogar Bear Grylls die Zähne aus. 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 93 
(SS Uncharted on 
HESS Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 


Die Trilogie um Nathan Drake zählt zum Besten, was die Р$3 hervorbrachte. 
g Batman: Arkham City 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 
Batman: Arkham Asylum 
ШИЙ Hersteller: Eidos | Ausgabe: 09/09 
Fei Batman: Arkham Origins 
d Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 12/13 
Comic-Versoftungen sind oft Käse — Batman ist die grandiose Ausnahme. 
The Last of Us TUUM 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/13 92 
Atmosphárisch und erzáhlerisch ein absolutes Meisterwerk — Hut ab! 


725 Assassin's Creed 2 PARES 
tà Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
UT Assassin's Creed: Brotherhood FEES 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/11 90 
Assassin’s Creed: Revelations мато 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 88 
тта Assassin's Creed 3 FT 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 
Assassin’s Creed EHI ; e ; : К е 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 t] ADVENTURE | Reign of Gi- milden Herbst, der den bishe- Worten: Reign of Giants ist nur 
J Assassin's Creed 4: Black Flag PL ants hat es in sich! Abseits rigen Sommer ersetzt. In die- etwas für hartgesottene Über- 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 85 


von seiner üppigen Ausstat- 
mg tung geizt der DLC nicht mit 


sem plagt euch nämlich nun 
die drückende Hitze, die ge- 


ebenskämpfer, die bereits im 
Hauptspiel geübt sind. EH 


Die Meuchel-Reihe gehört mittlerweile zum Playstation-Inventar. 
Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 


Hersteller: Konami | Ausgabe: 07/08 Herausforderungen. Neben nau wie die winterliche Kälte 

m Metal сев: Solid SE neuen Crafting-Gegenstän- zu eurem Tod führen kann. Als Infos 
Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes den, Rezepten, Objekten und würde euch Mutter Natur nicht | SPIELER ` "e". 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 Gegnern, könnt ihr mit Walkü- schon genug zu schaffen ma- | ENTWICKLER Klei Entertainment 


Viel Stealth, eigenwilliger Humor und jede Menge Story — Kojima kann's halt. re Wigfrid und Spinnenjunge chen, bedrängen euch von Zeit DOWNLOAD-GRÖSSE unbekannt 

Beyond: Two Souls Webber und auch zwei neue хи Zeit auch noch die namens- | TERMIN 22. Juli 2014 

A Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/13 ee: М н ` PREIS 4.99 Euro 
Genau wie Heavy Rain eher ein interaktiver Film, aber ein tolles Erlebnis! Charaktere freispielen. Hinzu gebenden Giganten. Jeweils ' 
=== Classics HD: [со & Shadow of the Colossus kommen die Wüste und der einer pro Jahreszeit. Der DLC Wertuna & Fazit 

TÜR Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 Ar | Laubwald als frische Biome. lässt euch weniger Zeit zum Umfangreicher DLC, der 

Technisch sind die PS2-Klassiker veraltet, spielerisch aber Meisterwerke. Zusätzlich erweitert der DLC Durchatmen und zieht den унети н и 


des Hauptspiels noch 
einmal deutlich anhebt. 


die Jahreszeiten um einen re- 
genreichen Frühling und einen 


Schwierigkeitsgrad noch ein- 
mal deutlich an. Mit anderen 


== Classics HD: The Jak and Daxter Trilogy 
FE Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/12 87 
Naughty Dogs Hüpf- und Ballerorgie ist auch in der HD-Variante ein Knaller. 


! Darksiders 2 отаг 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 09/12 87 
XE Darksiders ШЫГ 
Hersteller: ТН@ | Ausgabe: 02/10 86 | 
Ein Zelda-Klon mit apokalyptischen Reitern kann nur Laune machen? Stimmt. ; 
WE Ratchet & Clank: All 4 Опе pum KICKSTARTER-EDITION 


d Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 
FER Ratchet & Clank: A Crack in Time 
Lë, Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/09 
‚ Ratchet & Clank: Nexus 
= Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Die Plattformer-Reihe ist vor allem im Koop-Modus ein Heidenspaß. 


Journey Home 


MUSIK | Nach fünf Jahren krea- 


thic oder Risen bekannt und er dem Gefühl zuhause zu sein, 


Tomb Raider pamm tiver Schaftenspause kehrt Kai möchte nun mithilfe von Kick- sondern stellt auch eine Rück- 
E Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/13 87 Rosenkranz wieder auf die mu- + starter ein persönliches Musi- Кеһг zu den Wurzeln des Kom- 
SS eg pesch saber 09/11 85 sikalische Bühne Zurück. Ro-.. kalbum mit dem Titel Journey ` ponisten in der Spiele-Branche 


Die berühmteste Archáologin der Welt macht nach wie vor eine gute Figur. 


Vill Castlevania: Lords of Shadow 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/10 


Werwölfe, Vampire und jede Menge Fantasy — willkommen bei Castlevania. 


csenkranz ist. vielen Videospie- 
lern sicherlich als Komponist 
von-Rollenspiel-Serien wie Go- 


Home entstehen lassen. Das 
Projekt handelt nicht nur the- 
matisch ` von Heimkehr und 


dar. So wird es unter anderem 
zwei Bonustracks auf dem Al- 
bum geben, die unter dem Mot- 
to „Revisiting the Worlds of Go- 


Heavy Rain 86 | 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 thic and Risen” stehen, und 
Ein klassisches Adventure ist Heavy Rain nicht, eher ein interaktiver Film. Wr denen ei Cet ER P MEQNES 
DE L.A. Noire ug | | 
Bei Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/11 86 ten Musikthemen einen neuen 


und persönlichen Anstrich ver- | 
leiht. Das Kickstarter-Projekt 
startete am 21. August diesen 
Jahres. Das Spendenziel liegt 
bei 20.000 Dollar und soll das 
Startkapital für eine professi- | 
onelle Produktion von Rosen- 
kranz Herzensangelegenheit 
ermóglichen. 


Das Detektiv-Spiel setzte vor allem mit der Mimik der Figuren Maßstäbe. 
Monkey Island: Special Edition Collection Kan 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/11 86 

Die Klassiker der PC-Adventures in aufpoliertem Gewand — Meisterwerke! 


E Prince of Persia: Die vergessene Zeit 
D Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 07/10 
E Prince of Persia Trilogy [ТШТ 
Ei Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 02/11 85 
Der Prinz sorgt vor allem mit seinen durchdachten Rátseln für Unterhaltung. 


E3 


ES Catherine 
I Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/12 85 
Die Mischung aus Puzzlespiel und Beziehungsdrama ist herrlich abgedreht. 
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DER PIXEL 


4 | | | 


Was muss ein neues Spiel leisten? Ein oft genanntes Argument lautet schlicht: Es muss 
besser und moderner aussehen. Mit jeder weiteren Hardware-Generation steigen die 


= Möglichkeiten, Spiele noch realitätsnaher zu gestalten. Doch vor ein paar Jahren eta- 


blierte sich ein Trend, der das glatte Gegenteil erreichen möchte: Spiele, die bewusst alt 
aussehen. Oder besser gesagt: Pixelig. 


REPORT I Bevor revolutionäre 
Werke wie der Rollenspiel-Mei- 
lenstein Ultima Underworld mit 
bunten Texturen jonglierten, be- 
standen die meisten 3D-Titel aus 
einfarbigen Polygonen und ru- 
ckelten oft kriechend langsam 
über den Bildschirm. Bunte, flot- 
te Spiele waren nur in den klas- 
sischen Seiten- oder Vogelper- 
spektiven möglich. Sowohl die 
Hintergründe als auch die Figuren 
wurden Pixel für Pixel gezeichnet 
und per Hand animiert. 
Zugegeben: Es war ein Mit- 
tel zum Zweck, denn im Grun- 
de wünschte sich jeder möglichst 
echt aussehende Grafiken, die 


man nicht von der Realität unter- 
scheiden kann. Schaut man sich 
moderne Blockbuster wie The Last 
of Us an, dann sind wir diesem Ziel 
verdammt nahe gekommen. Und 
doch ist nicht alles Friede, Freu- 


Sr 


Audiovisuell: Der erste Teil von Actraiser wurde durch Yuzo Коз 


de, Eierkuchen, denn seit Jahren 
wächst ein immer größerer Durst 
nach alter Pixelgrafik. Und wir wol- 
len hier und heute die Frage erör- 
tern, warum dem so ist. 


In Erinnerungen schwelgen 

Hach, wisst ihr noch? C64? Ami- 
ga? Super Nintendo? In einer 
Zeit, in der die Pixel laufen lern- 
ten, sorgte jeder neue Compu- 
ter und jede frische Konsole für 
groBes Staunen. Mehr Farben, 
mehr Geschwindigkeit, mehr Ef- 
fekte auf einem Bildschirm: Be- 
sonders klassische Shoot'em-Ups 
profitierten maßgeblich von die- 
ser Evolution. Innerhalb von fünf 
Jahren entwickelte sich das Gen- 
re vom kargen Vanguard über das 
charmante Gradius bis hin zum 
freakigen R-Type. Speziell Letz- 
teres ist bis heute für seine iko- 
nischen Endgegner bekannt, die 
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bekannt, der zweite Teil sorgte dank seiner spektakulären Grafik für Furore. 


von Andreas Altenheimer und Benedikt Plass-Fleßenkämper 


wahren Kunstwerken gleichen — 
in Pixelform, versteht sich. 

Wer bereits anno 1987 zockte 
und zum ersten Mal das legendäre 
Wizball spielte, dem entglitten spä- 
testens in der dritten Welt die Ge- 
sichtszüge: Grafiker Jon Hare setz- 
te einfach mal so das berühmte 
Präsidentendenkmal in einer Auf- 
lösung von 160x200 und reduziert 
auf magere drei Farben um. Das 
Ergebnis war für die damalige Zeit 
spektakulär und wirkt selbst heute 
noch ungeheuer plastisch. 

Mit Amiga, Mega Drive und Su- 
per Nintendo stieg sowohl die An- 
zahl der Farben als auch die Bild- 
schirmauflösung, jedoch sahen 
Spiele nach wie vor pixelig aus. In 
unserer ersten Bildergalerie seht 
ihr ein paar der schönsten Beispie- 
le, die bis 1995 erschienen sind. 
Natürlich lässt sich die Liste ewig 
fortsetzen: Ob Technosofts Tech- 


nikgranate Thunderforce Ill, Segas 
putziges Quackshot oder Enix gött- 
liches Actraiser 2, alle paar Mona- 
te wurden Spieler mit neuer Pixel- 
pracht verzaubert. 


Handheld-Grenzen 

Mit der Playstation-Ära und dem 
Siegeszug der 3D-fähigen Konso- 
len wurde Pixelgrafik immer sel- 
tener. Von Hybriden der Marke Fi- 
nal Fantasy Tactics abgesehen, die 
Bitmap-Figuren mit Polygon-Land- 
schaften kreuzten, setzten immer 
mehr Firmen auf Texturen und 3D, 
schlicht weil die Hardware es er- 
möglichte. Das galt selbst für Spie- 
le, die auf klassische Spielkonzep- 
te vertrauten — siehe R-Type Delta 
oder Gradius V. 

Von 1994 bis 2008 gab es für 
den Fan von Pixelgrafik nur zwei 
Optionen: das Neo Geo oder ein 
Handheld. Ersteres ist eine Kon- 


Alle Bilder: Benedikt Plass-Fleßenkämper / diverse Hersteller 


2D-Episoden wie Symphony of the Night werden wohl auf ewig die begehrtesten sein. 


Sole, die aufgrund ihrer starken 
2D-Fáhigkeiten für Furore sorgt. 
Sie schluckt nur sündhaft teure 
Module, die heutzutage mehrere 
hundert (!) Euro pro Stück verbu- 
chen. Dafür erhaltet ihr Actiontitel 
(beispielsweise Metal Slug) oder 
Kampfspiele (von King of Fighters 
bis Samurai Shodown), die zu ih- 
rer Zeit mit Spielhallenautomaten 
konkurrieren konnten. Der Lohn 
sind sagenhafte Farben, große 
Kämpfer und butterweiche Ani- 
mationen. 

Bezüglich der Handhelds schie- 
len wir in Richtung Game Boy Co- 
lor und Game Boy Advance. Spe- 
ziell der GBA zauberte problemlos 
Spiele auf den Bildschirm, die an 
alte Super-Nintendo-Zeiten erin- 
nerten. Schnell erschienen exklu- 
sive Episoden etablierter Serien, 
beispielsweise Metroid: Zero Mis- 
sion, Sword of Mana oder mehre- 
re Castlevania-Episoden, die dank 
der limitierten Hardware auf klas- 
sische Pixelkunst bauten. Bereits 
dort zeichnete sich eine gewisse 
Zuneigung der altgedienten Ve- 
teranen ab, die spátestens ab der 
Playstation 2 von dem neumodi- 
schen 3D-Wahn die Schnauze voll 
hatten und sich nach alten Zeiten 
zurücksehnten. 


Pixel reifen besser 

Eines der ersten Argumente der 
Pro-Pixel-Fraktion bezieht sich 
námlich auf den Alterungspro- 
zess. Jeder kennt das Problem: 
Ein Ridge Racer mag vielleicht 
zum Erscheinungszeitpunkt für 
groBes Staunen gesorgt haben, 
jedoch verlor das Rennspiel mit 
jedem weiteren Techniksprung 
an Reiz. Im Gegensatz dazu er- 
zielen 2D-Spiele aus der gleichen 
Ára bis heute eine áhnlich starke 
Wirkung wie damals. So sieht ein 
Chrono Trigger immer noch rich- 
tig schnieke aus, obwohl es gera- 
de mal ein Jahr jünger ist als der 
Namco-Racer. 

Woran das liegt, ist schwer zu 
erklären Neue 3D-Spiele sehen 
aufgrund des unhaltbaren tech- 
nischen Fortschritts automatisch 
besser aus als alte. Spiele in Pi- 
xelgrafik hingegen haben einen 
gewissen Stand erreicht, der sich 
schwer toppen lásst. Natürlich gibt 
es fortschrittlichere 2D-Titel in ho- 
her Auflósung, die Zeichentrick- 
qualität besitzen. Doch auch de- 
nen fehlt der Charme der sicht- wie 
záhlbaren Pixel, weshalb sie keine 
Steigerung der alten Grafikschule, 
sondern streng genommen etwas 
Eigenstándiges darstellen. 


6 Pixelmeisterwerke 


der Vergangenheit 


Defender 
of the Crown 


1986 | Cinemaware 

Der Action-Strategie- 

Mix war spielerisch zwar 

| arg schlicht, aber die 

y atemberaubende Bilder- 

pracht stellte anno 1986 
alles andere locker in den 
Schatten. 


Wizball 

1987 | Sensible Software 

Der ideenreiche Actionklas- 
siker besticht vor allem bei 
der Detailfülle, was allein 
das hervorragend gezeich- 
nete Prásidentendenkmal 
zeigt, das übrigens selbst 
heutzutage noch plastisch 
wirkt. 
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Хепоп 2 

же 1989 | Bitmap Brothers 

SC Atari-ST- und Amiga-User 
waren entzückt aufgrund 

J der edlen Farbwahl und des 

| (genretypisch) sehr aus- 

“ gefallenen Gegnerdesigns. 

pi Aber auch spielerisch 

wusste Xenon 2 zu über- 

zeugen. 
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Space Quest 4 

1991 | Sierra 
— Die Bilder entstanden 
zunächst auf Papier und 
wurden dann eingescannt. 
Dank toller Bearbeitung se- 
hen sowohl Hintergründe als 
auch Figuren trotz pixeliger 
Auflösung aus, als hätte man 
sie einem Comic entliehen. 


IELP WANTED 


тш 

NO SHIRT 
NO SHOES 
No SERVICE 


Lionheart 

1993 | Thalion 

Nur der Niederlánder Henk 
Nieborg war in der Lage, 
dem Amiga-Computer 
solch wundervolle Farbver- 
läufe zu entlocken — und 
das obwohl er Lionheart 
komplett im Alleingang pro- 
grammierte. 


1995 | Squaresoft 
Der Nachfolger zum Meis- 
terwerk Secret of Mana 
erschien nie auBerhalb 
Japans. Was ein Jammer 
ist, denn grafisch stellt er 
einen Hóhepunkt in der Ge- 
schichte der Super-Ninten- 
do-Konsole dar. 
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Billig, aber effektiv 

1993 heimste der Amiga-Titel Li- 
onheart viele Preise für seine wun- 
derschöne sowie farbenfrohe Gra- 
fik ein. Der Clou: Hinter all der 
Pracht steckt ein einziger Mann 
namens Henk Nieborg. Man muss 
sich das einmal vorstellen: Heute 
braucht ein AAA-Hit über hundert 
Grafiker, damals reichte ein einzi- 
ger Spiele-Enthusiast. 

Das Beispiel soll zeigen: Pixel- 
grafik kann „billig“ sein — und trotz- 
dem grandios aussehen. Durch die 
Limitierung in Sachen Auflösung 
muss der betreffende Künstler 
einzig und allein ein geschicktes 
Händchen besitzen, mit den gege- 
benen Einschränkungen etwas An- 
sehnliches zu zaubern. Besitzt er 
eine solche Gabe, dann ist er mit 
seiner Arbeit relativ schnell fertig 
und benötigt im Idealfall keine zu- 
sätzliche Hilfe. 

Bezüglich des Kostenfaktors 
trumpft die Oldie-Technologie 
ebenfalls auf: Während Spiele vor 
20 Jahren trotz Pixelgrafik gerne 
an das Limit der gegebenen Tech- 
nik stießen, stellt das Scrollen von 
Bitmap-Hintergründen und das 
Bewegen von Pixelmännchen kein 
Problem für PlayStation 4, Xbox 
One & Co dar. Im Gegensatz zum 


modernen Shooter benötigt man 
keine brandneue 3D-Engine, die 
allein für die Lizenz Unmengen an 
Geld verschlingt. 


Eine Chance für Neulinge 
Demnach können junge Entwick- 
ler, die über kein großes Budget 
verfügen, ihre Projekte ebenso mit- 
hilfe altmodischer Pixel verwirkli- 
chen. Speziell im Point'n'Click-Ad- 
venture-Bereich schießen immer 
mehr Retro-inspirierte Werke aus 
dem Boden, allen voran The Sama- 
ritan Paradox, Resonance oder die 
Blackwell-Serie. 

Mit einfach zu handhabenden 
PC-Tools wie dem Adventure Game 
Studio ist die eigene Spielidee in 
Pixelgrafik leichter umzusetzen als 
mit einem komplexen 3D-Editor. 
Selbst wenn die Animationen un- 
gelenk oder unrealistisch wirken, 
dann fällt es bei einer pixeligen Re- 
tro-Grafik weniger ins Gewicht. Das 
aktuelle Gods Will Be Watching ist 
der beste Beweis für diese Theorie. 
In die gleiche Kerbe schlägt der 
RPG Maker, mit dem sich Super- 
Nintendo-ähnliche Rollenspiele 
realisieren lassen. Sei es der Free- 
ware-Tip Unterwegs in Düsterburg 
oder ein Interactive Novel namens 
To the Moon: Ohne deren „simple“ 


‚Technik. Bombe; Die meisten Spieler denken bei Squaresoft und Super Nintendo an ЖЕ 
| ‚Final Fantasy IV bis VI. Doch Chrono Trigger war zumindest grafisch eindrucksvoller. - 


Na, Logo: Dieses Emblem zierte jedes Amiga-Spiel aus dem 
Hause Psygnosis und war für sich bereits ein kleines Kunstwerk. 


Darstellungsart, die sichtlich von 
Final Fantasy VI inspiriert ist, hät- 
ten diese Kleinode wohl nie das 
Licht der Welt gesehen. 

Zu guter Letzt bleibt einer der 
Urväter der Indieszene: Cave Sto- 
ry. Spielerisch stark in Richtung 
Metroidvania schielend, erforscht 
ihr hier eine riesige Höhle, stellt 
euch klassisch-designten Endgeg- 
nern und zockt euch durch eine er- 
staunliche seriöse Geschichte. Der 
Japaner Daisuke Amaya entwickel- 
te das Spiel im Alleingang und ver- 
öffentlichte es im Jahre 2004 für 
den PC. Inzwischen gibt es Umset- 
zungen für Wii und gar eine Retail- 
Fassung für Nintendo DS. Letztere 
ist zudem mit einem alternativen 
Grafikmodus versehen, der die Pi- 
xel durch Polygone ersetzt — und 
dabei eine ganze Ecke schlechter 
aussieht. 


Polygon-Misstrauen 

Cave Story ist nicht der einzige 
Klassiker, der Jahre später ein ent- 
täuschendes Remake oder eine 
schlechte Fortsetzung im Polygon- 
Gewand verpasst bekam. Ganz im 
Gegenteil: Viele altgediente Spie- 
ler zucken bereits bei der Ankün- 
digung eines solchen Projekts zu- 
sammen. Im schlimmsten Fall 


wirken die Animationen wie aus 
der Retorte (Final Fight: Streetwi- 
se), die Objekte hinterlassen einen 
klobigen Eindruck (Project Alte- 
red Beast) und überhaupt wirkt die 
Grafik austauschbar (Teenage Mu- 
tant Ninja Turtles: Turtles in Time 
Re-Shelled). Die Gelehrten streiten 
sich, ob es sich hier um einen Fluch 
oder ein Gesetz handelt. 

Der mögliche Grund hinter dem 
Qualitätsabfall: Bei einer gezeich- 
neten Figur stammt jede Animati- 
onsphase und jeder Pixel von ei- 
nem Mensch. Sobald Polygone 
und Texturen ins Spiel kommen, 
übernimmt der Computer diver- 
se Prozesse, beispielsweise eine 
Arm- oder eine Kopfbewegung. 
Und genau das empfinden die 
Fans von Pixelgrafik als lieb- oder 
gar seelenlos. 

Kaum eine Serie ist bezüglich 
ihrer 3D-Ausflüge derart vergiftet, 
wie Castlevania. Wer einen wahren 
Fan nach seiner Lieblingsepisode 
befragt, der wird selten Castleva- 
nia 64 oder Lords of Shadow zu hö- 
ren bekommen. Die wahrhaftigen 
Abenteuer seien Dracula’s Curse, 
Super Castlevania und natürlich 
Symphony of the Night. 

Gerade letztgenanntes Spiel 
gilt als universeller Klassiker, der 


= - 
Pixel [iss Polygon: Dank ihrer Klötzchenstruktur ist die Welt von Minecraft prima 
dafür geeignet, kultige Videospielfiguren wie jenea aus Bubble Bobble in Stein zu meißeln. 


Geer 
Klassiker: Wer auf der Suche nach komplexen Pixelhinterghünden in Weber 
ist, der kramt am besten das alte Last Ninja 2 für den C64 aus der Schublade. 


nur in 2D funktioniert. So bleibt 
die Übersicht für die komplexe 
Schlossarchitektur erhalten und 
die Beschränkung auf Pixelgrafik 
ermöglicht eine Vielzahl an Hin- 
tergründen, Gegnern und Waffen, 
ohne dass erneut die Entwick- 
lungskosten explodieren. 

Unser letztes Beispiel ist der 
PC-Titel Evoland, der den Evoluti- 
onsprozess der Action-Rollenspie- 
le aufzeigt. Während ihr anfangs in 
Blockgrafik und ohne Musik durch 
eine karge Landschaft tappst, 
schaltet ihr mit der Zeit Features 
wie eine uneingeschränkte Bewe- 
gungssteuerung, satte Farben oder 
sanft scrollende Hintergründe frei. 
Das Spiel ist jedoch nur bis zu dem 
Punkt interessant und charmant, 
wenn aus den liebevollen Pixelfi- 
gürchen hässliche Polygon-Pup- 
pen werden. 


Eine Herausforderung für Künstler 
In den 80er Jahren war die Be- 
schränkung auf eine grobe Auf- 
lösung und eine limitierte Farb- 
palette eine Herausforderung für 
den Grafiker, etwas Anständiges 
auf den Bildschirm zu bekom- 
men. Leute wie Bob Stevenson 
(IO), Geoff Quilley (Guild of Thie- 
ves) oder Michael Kosaka (World 


Games) machten sich einen Na- 
men, weil man ihre Handschrift un- 
ter ihren Werken erkennen konnte. 
Der eine oder andere Ent- 
wickler von heute denkt sich nun: 
Was wäre, wenn wir ein modernes 
Spiel unter den Restriktionen von 
damals verwirklichen? Durch die- 
se Idee entstand Retro City Ram- 
page, eine Art Grand Theft Auto 
auf NES-Niveau. Zugegeben: Die 
Entwickler konzentrierten sich 
auf die niedrige Auflösung und 
die reduzierte Farbpalette der al- 
ten Nintendo-Konsole. Auf der 
Original-Hardware hätte das Spiel 
trotzdem nie und nimmer funkti- 
oniert, weil es die unzähligen wu- 
selnden Figuren und Fahrzeuge 
niemals in der Geschwindigkeit 
hätte handhaben können. Aber 
davon abgesehen hat man wirk- 
lich das Gefühl, ein altes NES- 
Modul vor Augen zu haben, das 
zudem neben seiner Grundprä- 
misse voller neckischer 1980er- 
Jahre-Gags steckt. Allein der De- 
tailreichtum macht Retro City 
Rampage zu einem der schönsten 
Pixelspiele der Neuzeit. 


Der Retro-Trend 
Es gibt unzählige weitere Spiele, 
deren Ursprung klar sichtbar ist. 


Sandbox: Wem Minecraft zu dreidimensional ist, der 
findet in Terraria genau das passende Pendant in 20. „ 
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Superbrothers: 
Sword & 
Sworcery EP 


2011 | Capybara Games 
Gestartet als Killer-Applica- 
tion für iPad, kommen heute 
zumindest auch PC-User in 
den Genuss dieser wunder- 
vollen Pixelkulisse. 


Fez 

2011 | Polytron 

Phil Fishs Action-Adventure 
ist spielerisch wie grafisch 
äußerst verspielt und steckt 
voller Liebe zum Detail. Lei- 
der wird nie ein zweiter Teil 
erscheinen, denn Fish hat der 
Videospiel-Branche mittler- 
weile den Rücken zugekehrt. 


Retro City 


©з Rampage 
= 2012 | Vblank Entertainment 
lk Zumindest was Optik und 
de Insidergags anbelangt, stellt 
Retro City Rampage die 
Е ultimative NES Hommage 
dar. Spielmechanisch ist 


—— der GTA-Klon allerdings 


| moderner. 


Proteus 

2013 | Twisted Tree 

Kein anderes Spiel schafft 
den Spagat zwischen Pixel- 
und 3D-Grafik so gut wie 
Twisted Trees Indie-Perle 
Proteus. Besonders in 
Bewegung sieht die male- 
rische Landschaft einfach 
traumhaft aus. 


Super Time Force 
2014 | Capybara Games 
Ein technischer Overkill, in 
< dem Hunderte von gepixel- 
ten Objekten in einem Affen- 
ри - zahn über den Bildschirm 
Я huschen: Wer hier den Über- 
À blick behält, dem gebührt 


| unser Respekt. Aber Laune 


Т macht's so oder so. 


== Shovel Knight 


2014 | Yacht Club Games 


ыыы) Dieser Titel kreuzt das alte 


Mega Man-Gameplay mit 
einem äußerst ausgefallen 
Comic-Charakterdesign. 
Finanziert wurde das 
Projekt übrigens über die 
Crowdfunding-Plattform 
[29 Kickstarter. 
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‚Ein Blick in die Zukunft: BroForce vom Entwickler Free Live Games möchte sichtlich 
| "Super Time Force den Rang i in Sachen Technik und Detailreichtum abspenstig machen. г: 


Hydorah orientiert sich an Kona- 
mis Gradius, erinnert an farbarme 
Jump&Runs für das ZX Spectrum 
und Gunlord ist der erste geschei- 
te Turrican-Ersatz überhaupt. Al- 
lesamt leben sie nicht nur von der 
spielerischen, sondern auch der 
optischen Nähe zu ihren jeweiligen 
Vorbildern. Sie werden allein des- 
halb gespielt, weil sie an die „gute, 
alte Zeit“ erinnern. 

Inzwischen sind Spiele mit Pi- 
xelgrafik ein Trend. Selbst große 
Firmen wie Capcom haben den 
Ruf gehört und entwickeln neue 
Mega Man-Titel, die exakt so aus- 
sehen wie ihre NES-Vorläufer. Die 
Flut an Pixelgrafik ist gar derart 
groß, dass sich so mancher be- 
schwert, die Idee sei bereits aus- 
gelutscht. Doch Hits wie Super 
Time Force zeigen, in welche Rich- 
tung der Trend noch gehen könn- 
te: In die ultimative Vermengung 
von alt und neu. 

Super Time Force sieht auf 
den ersten Blick wie ein verkapp- 
tes Gunstar Heroes aus: Ihr steu- 
ert kleine, pixelige Männchen von 
links nach rechts und ballert al- 
les nieder, was euch in den Weg 
kommt. Doch zum einen explodiert 
derart viel in diesem Spiel, dass je- 


des Mega Drive und jedes Super 
Nintendo bereits nach fünf Minu- 
ten abgeraucht wäre, und zum an- 
deren könnt ihr das Spielgesche- 
hen jederzeit zurückspulen. Auf 
diese Weise klont ihr eure eigene 
Figur und ballert euch schlussend- 
lich mit einer kleinen Armee voller 
Pixelhelden durch die Levels, was 
in einem völlig neuen Spielgefühl 
resultiert. 


3D durch Pixelkunst 

Wir drehen die Zeit nochmal zu- 
rück in die 1980er Jahre und the- 
matisieren die wenigen 3D-Spiele, 
die sich nicht mit einfarbigen Po- 
Iygonen begnügten und mit diver- 
sen Techniktricks den Eindruck 
einer dritten Dimension vorgau- 
kelten. Die Rede ist von solch Wer- 
ken wie Space Harrier, Out Run 
oder Lotus 2, deren Objekte und 
Gegner aus gezeichneten Bitmaps 
in verschiedenen Entfernungssta- 
dien bestanden. 

Wáhrend des Spielens seht ihr 
quasi lauter Animationen, in de- 
nen die Objekte von klein auf groß 
herangezoomt werden und somit 
einen dreidimensionalen Effekt 
vorgaukeln. Diese Technik wirkt 
aus heutiger Sicht grob, sorgte 


Anlehnung: Hydorah ist eine besonders detaillierte Hommage an ет 
Konamis Gradius-Serie und zudem kostenlos für PC erhältlich. ин 


i 
Bilder gut, wie die Umsetzung des Automaten Gradius 2 zeigt: 


aber zu ihrer Zeit für Staunen. Ins- 
besondere Sega zauberte mit gra- 
fischen Meisterwerken wie Thun- 
der Blade oder Galaxy Fore ein 
paar sehr rasante 3D-Titel für die 
Spielhalle. 

Eine vóllig andere Art der drei- 
dimensionalen Spiele orientiert 
sich an der ,isometrischen Per- 
spektive“. Die Grafiken von Zax- 
xon über The Last Ninja bis View 
Point wurden allesamt schrág an- 
gefertigt, um einen ráumlichen Ef- 
fekt vorzugaukeln. Der Aufwand ist 
bedeutend genügsamer als in den 
anderen aufgezáhlten 3D-Beispie- 
len, zudem sieht die Grafik viel sta- 
tischer aus und kann von einem 
echten Pixelgrafikfetischisten bes- 
ser genossen werden. 

Der originellste 3D-Pixel-Hy- 
brid heiBt jedoch Nebulus: Dort 
klettert ihr mit einem skurrilen 
Wesen einen Turm empor, der sich 
absolut flüssig „dreht“, sobald ihr 
euch seitwärts bewegt. Dabei hat 
Programmierer John M. Phillips 
einfach die Wände des Turms aus 
einfachen Kacheln geformt und 
diese wiederum in verschiedenen 
Größenordnungen Pixel für Pixel 
gezeichnet. Im Spiel selbst wer- 
den sie derart geschickt platziert, 


dass die Illusion der Drehung zu- 
stande kommt. 


Pixel-3D der Moderne 

Ein Indie-Hit von heute, der ent- 
fernt an den Clou von Nebulus er- 
innert, heißt Fez. Auch dieses Spiel 
sieht auf den ersten Blick wie ein 
klassisches Retro-Spiel in der Sei- 
tenperspektive aus. Jedoch könnt 
ihr die Welt per Knopfdruck um 90 
Grad rotieren, um die Anordnung 
der Plattformen zu verändern. Ne- 
benbei bietet das Action-Adven- 
ture eine verboten schöne Hinter- 
grundkulisse, die euch mit ihrem 
märchenhaften Ambiente in ihren 
Bann zieht. 

„Richtige“ 3D-Spiele, die eine 
Ego-Perspektive mit Pixelkunst mi- 
xen, gibt es natürlich auch. So ar- 
rangiert etwa Proteus klobig aus- 
sehende Objekte wie Bäume oder 
Blumen zu einer träumerischen 
Landschaft. Rein technisch er- 
innert das Ergebnis an alte Ego- 
Shooter der Marke Doom, in denen 
Monster sowie kleinere Objekte 
ebenfalls aus gezoomten Bitmaps 
bestanden und somit einen Hauch 
von Pixelcharme bewahrten. 

Eine weitere Technik besteht 
darin, die alten Pixel in Klötze zu 


Schrittweise: Aus großen, klobigen Klötzen entsteht in 
Small Worlds nach und nach ein kunstvolles Gebilde. 
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tolle Grafik von Bob Stevenson machte das Shoot em Up zum Insidertipp. 


verwandeln. Nehmt beispielswei- 
se 3D Dot Game Heroes: Sowohl 
Charaktere als auch Monster be- 
stehen aus klobigen Bausteinen, 


die zwar dreidimensional sind, 
aber trotzdem von ihrer Art an das 
allererste Legend of Zelda für das 
NES erinnern. 

Um den Bogen noch weiter zu 
spannen, kramen wir eines der be- 
liebtesten Spiele der jüngeren Ver- 
gangenheit hervor: Minecraft. Na- 
türlich marschiert ihr hier durch 
eine voll texturierte Landschaft, 
weshalb der Titel im Grunde gar 
nichts mit Pixelgrafik zu tun hat. 
Doch bekanntlich könnt ihr eige- 
ne Bauwerke basteln, die aus sim- 
plen, klobigen Klötzen bestehen. 
Aufgrund deren Schlichtheit sind 
manche Spieler auf die Idee ge- 
kommen, diverse Pixelwerke wie 
riesige Steinmonumente zu er- 
schaffen. Diese ragen majestätisch 
bis zur Wolkendecke und erinnern 
ebenfalls an die gute, alte Pixelzeit. 


Hauptsache simpel und anders 

Das Beispiel Proteus zeigt noch et- 
was anderes: Die abstrakt anmu- 
tende Form der Pixelgrafik ist prima 
geeignet für ausgefallene Experi- 
mente. Wer etwa das Flashgame 


Small Worlds startet, der sieht zu- 
nächst nur ein paar große, farbi- 
ge Klötze. Der lange, rote ist eure 
Spielfigur, die ihr mit der Tastatur 
bewegt. Sobald ihr den Bildschirm- 
rand streift, zoomt die Kamera 
nach hinten und gibt weitere Klötze 
preis. Je weiter ihr marschiert, des- 
to mehr und mehr sehen sie aus wie 
klassische Pixel. Auf diese simple 
Weise deckt ihr nach und nach ein 
wunderschönes Bild auf, bis ihr den 
Ausgang erreicht und zum nächs- 
ten Level springt. 

Während ein Luftrausers al- 
lein durch seine beige-dunkel- 
braune Farbgebung auffällt, lies 
sich Gajin Games zu einer ganzen 
Serie von Spielen inspirieren, die 
auf schlichten Konzepten beru- 
hen und aufgrund ihrer minima- 
listischen Pixelgrafik auffallen. Die 
Rede ist von BIT.TRIP, einer Reani- 
mation alter Klassiker von Pong bis 
Pitfall. Interessanterweise setzt 
der jüngste Titel erstmals auf ei- 
nen modernen Grafikstil, dem in 
der Tat der ursprüngliche Charme 
der Serie fehlt. 

Einen originellen Pixelfall ha- 
ben wir noch: Das blutige Hotline 
Miami wirft euch in ein virtuelles 
Gemetzel, doch dank Retrografik 


Große Kämpfer, fein animiert. Samurai Shodown 2 gehört zu den 
grafisch ‚eindrucksvollsten Beat em Ups für die Exotenkonsole Neo Geo. : 


seine ungewöhnliche Farbgebung auf, 


und greller Farbwahl bleibt die Zen- 
surkeule im Schrank. Das Bizarre 
daran: Obwohl es weniger realis- 
tisch aussieht, ist die Wirkung viel 
intensiver, weil ihr euch das Grau- 
en im Kopf besser ausmalen könnt. 


Mehr Fantasie statt Realität 
Damit hätten wir die perfekte Über- 
leitung zum letzten Pro-Pixel-Argu- 
ment: Als in den 1980er Jahren 
die Ultima-Serie die Welt der Rol- 
lenspiele beherrschte, wunderten 
sich Außenstehende, wo der Reiz 
hinter der minimalistischen Klötz- 
chengrafik läge. Schließlich domi- 
nierten die Farben Schwarz und 
Weiß, die Figuren ähnelten Strich- 
männchen und die Landschaft be- 
stand aus groben, immer gleich 
aussehenden Blöcken. Erst mit 
dem sechsten Teil änderte sich der 
grundlegende Stil, die Grafik wirkte 
professioneller und kleine Porträt- 
bildchen verpassten den wichtigs- 
ten Charakteren handfeste Gesich- 
ter. Trotzdem war der eine oder 
andere Fan unzufrieden mit dem 
Umbruch. Warum? Weil die detail- 
liertere Optik zu Lasten des eige- 
nen Vorstellungsvermögen ging. 

Im Prinzip ist es ganz einfach: 
Spiele haben sich im Gegensatz zu 


Büchern oder Filmen innerhalb ei- 
ner vergleichsweise kurzen Zeit auf 
rasante Art und Weise entwickelt. 
40 Jahre sind jedenfalls nicht viel, 
um von Pong zu Destiny zu gelan- 
gen. Dadurch entstand eine enor- 
me Vielfalt, weshalb jeder von uns 
etwas „anderes“ unter einem „ech- 
ten“ Spiel versteht. 

Und manche wollen eben die 
groben Pixel oder die limitierte 
Farbpalette, weil sie ein „Spiel“ im 
klassischen Sinne bevorzugen. Sie 
wollen ein kleines Männchen von 
links nach rechts dirigieren oder 
das Raumschiff aus der Vogelper- 
spektive lenken. Sie bevorzugen 
abstrakte Aliens und klobige Kulis- 
sen, die sich in ihrem Kopf zu der 
Welt zusammensetzen, die sie sich 
vorstellen möchten. 

Anders ausgedrückt: Heutzu- 
tage möchte der Pixelfan lieber 
ein Retro City Rampage als ein 
Call of Duty, weil ihm Letzteres 
zu „real“ vorkommt. Ego-Shoo- 
ter mögen immer akkurater aus- 
sehen, jedoch für manchen auch 
liebloser und weniger wie ein 
„Spiel“. Und vielleicht ist es das, 
was die Pixelgrafik so attraktiv 
macht: Dass Spiele wieder ausse- 
hen wie Spiele. AA/BPF 
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Dauerbrenner: Selbst für Dreamcast entstehen immer noch neue, exklusive йе >= 
Indietitel а la Gunlord, die mit ihrer prächtigen Pixelgrafik begeistern... 
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Vom kleinen Pong bis zum perfekten Orchesterklang: 
Warum Musik und Soundeffekte für Videospiele 
"OA unverzichtbar g 
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eworden sind. von Olaf Bleich ` 


Achtung, Aufnahme! Hochwertiger Sound und 
Sprachausgabe sind wichtige Bestandteile von Videospielen. 
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(Hüpfburg: Super Mario Bros. ist ein akustisches Meisterwerk aus der Feder von Кей TR 
Kondo. Musik und Soundeffekte geben Hinweise auf die aktuelle Spielsituation.=/ m 
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REPORT I Musik berührt uns, 
schafft Emotionen. Sie lenkt uns, 
gibt Hinweise und Tipps. Sie erzeugt 
Atmosphäre und beeinflusst die 
Stimmung. Musik und Sound-Effek- 
te sind für Videospiele ebenso wich- 
tig wie hochauflösende Grafik und 
eine handliche Steuerung. Oft bleibt 
sie uns sogar deutlich intensiver 
in Erinnerung — man denke nur an 


—-— Dead Space 1 oder Dead Space: Ext- 


| 


raction für die Wii. Dennoch nehmen 
wir sie anders wahr. Unterschwelli- 
ger, vorsichtiger und oftmals einfach 
unbewusst. Aber gábe es keine to- 
nale Untermalung in Videospielen, 
würden wir Letztere nur als eine lose 
Aneinanderreihung von Polygonen 
und Strukturen wahrnehmen. Spe- 
ziell Actiongames und Ego-Shooter 
wáren ohne wuchtige Explosionen, 
Sprachausgabe und einen máchti- 
gen Soundtrack langweilig. 


Ein leises Pong als Urknall 

Musik und Effekte gehóren zu Vide- 
ospielen wie das Salz in die Suppe. 
Doch erst in den vergangenen zehn 


ЕЖЕ 


р: 


FL. me 


ry 2 pum 


„Promi: Die | Musik für die Amiga-Version von. Turrican 2 wurde von Chris | Hülsbec 
ikomponiert. Er gehört bis heute zu den bekanntesten Musikern für Videospiele: 
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Jahren rückten die Komponisten 
und ihre Werke vermehrt ins Zen- 
trum des Interesses. Soundtracks 
sind in unserer Zeit oft exklusive 
Beilagen in wertvollen Special Edi- 
tions oder werden als eigenstán- 
dige Alben über iTunes verkauft. 
In Konzertreihen wie Video Games 
Live! arrangieren die Künstler ihre 
Werke neu und bieten sie per Or- 
chester einem großen Publikum 
dar. Doch ehe Videospiele auf dem 
heutigen Stand waren, vergingen 
30 Jahre. Eine Zeit voller Revolu- 
tionen: Vom leisen Ticktack eines 
Pong ging die Reise über die fantas- 
tischen Midi-Klánge eines SNES hin 
zu emotionalen Ohrwürmern wie 
,Dovakhiin" aus The Elder Scrolls 5: 
Skyrim oder gar den verstórenden 
Melodien eines Silent Hill 2. 


Vom zaghaften Beginn ... 

Zwar haben Videospiele ihren Ur- 
sprung in den Spielhallen, doch 
in den Anfangsjahren waren die 
Arcade-Maschinen noch stumm. 
Auch die ersten Heimsysteme wie 


Moonwalker 
Release: 1989 

Popstar: Michael Jackson 
Besonderheiten: Die Story folgt dem Plot des gleichnamigen Kinofilms und 
beinhaltet digitalisierte Versionen von acht legendáren Jackson-Hits, darunter 
zum Beispiel Beat it, Billie Jean und Thriller. 


System: Amiga, Atari ST, Commodore 64, PC etc. 


Journey Escape 
Release: 1982 

Popstar: Journey 
Besonderheiten: Keiner der Tracks des gleichnamigen Albums wurde in Jour- 
ney Escape verarbeitet, lediglich Don't stop believing. In dem Geschicklich- 
keitsspiel weicht ihr unter anderem liebestollen Groupies aus. 


System: Atari 2600 


The Nomad Soul 
Release: 1999 

Popstar: David Bowie 
Besonderheiten: Bowie taucht gleich zwei Mal im Spiel in verschiedenen Rol- 
len auf. Zudem hatte er einen gewissen Einfluss auf das Gamedesign und kom- 
ponierte Teile des Soundtracks. 


System: PC, Dreamcast 


Brütal Legend 
Release: 2009 

Popstar: Ozzy Osborne 
Besonderheiten: In Brütal Legend tauchen unzáhlige Musiker auf, darunter 
Lemmy Kilmister von Motórhead oder Jack Black. Ozzy Osborne spielt den 
Guardian of Metal. Wen auch sonst? 


System: PC, Xbox 360, Playstation 3 
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Ё Legende: Ex-Beatle Paul McCartney arbeitete in den letzten vier Jahren am Soundtrack 
F zum Shooter Destiny Е; gemeinsam mi mit den Halo-Komponisten O'Donnell und Salvatori. 
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Handarbeit: Für die Musik zu Secret of Mana Le Hiroki Kikuta v von Chef- Ecer 
Kenji Ito ausgewählt: Kikuta Komponierté: die Midi-Melodien nahezu alleine von Hand 3 


etwa das Magnavox Odyssey besa- 
Ben damals keinerlei Móglichkeit 
zur Ausgabe von Tónen, geschwei- 
ge denn von Musik. Atari ist hier 
einmal mehr der Vorreiter: Dessen 
1972 veróffentlichter Spielauto- 
mat Pong machte seinem Namen 
alle Ehre und kreierte einen für je- 
den Spieler bekannten Ton, der in- 
zwischen als Urknall für die Sound- 
entwicklung gilt. In den Folgejahren 
nahmen die Móglichkeiten rasend 
schnell zu. Titel wie Midways Gun 
Fight sind die UrgroBváter aktu- 
eller Actionspiele, auch wenn bei 
dem Westernspiel Schüsse noch 
eher wie ein primitives Knallen an- 
muteten. Beinahe zeitgleich mit 
dem Erscheinen des Atari 2600 
setzten Arcade-Titel wie Space In- 
vaders oder Asteroids erste Meilen- 
steine. Hier wurde bereits deutlich, 
welche Signifikanz die Geráusch- 


Stefan Randelshofer ist Lead Soun 
Designer bei Blue Byte, Sein aktuelles 
Projekt ist das РС- strategies piel 

Die Siedler: Königreiche von) Anteri 
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kulisse für virtuelle Spiele haben 
kann: In Space Invaders signali- 
siert ein rhythmisches Klopfen die 
Bewegung der anrückenden Au- 
Berirdischen. Je knapper das Zeit- 
limit wird, desto hektischer werden 
auch die Geräusche. Dies erzeugt 
unweigerlich ein Gefühl der Pa- 
nik! Eine wegweisende Technik, die 
später etwa in Titeln wie Tetris oder 
dem Klassiker Pac-Man aufgegrif- 
fen wurde. In den Folgejahren er- 
schienen Arcade-Titel wie Tem- 
pest, Nintendos Donkey Kong und 
natürlich ebenjenes Pac-Man, das 
bis heute als Aushängeschild für 
Videospiele geliebt wird und voll- 
kommen zu Recht Kultcharakter 
besitzt. Einen Soundtrack besaß 
aber auch Pac-Man nicht. Eines 
der ersten Spiele, das eine Art Ti- 
telmelodie, bestehend aus einer 
sich wiederholenden Notenfolge, 


Instrumente. gî e 


| =} | Das Келер Equipment tn 
s den Schränken von Stefang 


D Büro stapeln sich Mikrofone und 


zu bieten hatte, war das 1980 er- 
schienene Rennspiel Rally-X. Von 
Ohrwurmcharakter kann hier al- 
lerdings noch nicht die Rede sein. 
Die technischen Beschränkungen 
waren zu Beginn der 80er-Jahre 
schlicht zu groß, um auch nur mar- 
ginale Soundtracks zuzulassen. 
Der 1982 veröffentlichte Commo- 
dore 64 beispielsweise, wenn auch 
wegweisend und revolutionär, war 
lediglich in der Lage, 4-Bit-Samp- 
les darzustellen. 


.. über den schnellen Aufstieg ... 
In den 80er-Jahren konstruier- 
te der Ingenieur Bob Yannes mit 
dem SID-6581-Chipsatz eine Art 
kleinen Synthesizer für den Heim- 
gebrauch. Die Folge waren für da- 
malige Verhältnisse ungeahnte 
Freiheiten für Komponisten. Aus 
heutiger Sicht war aber das 1985 


ide 2 
im Spiel Geräusche zu, legt Übergänge fest un 
bestimmt den Einsatz der Musik. 


veröffentlichte NES von entschei- 
dender Wichtigkeit. Es stieß eine 
neue Boom-Phase an, welche die 
Branche bitter nötig hatte. Ge- 
meinsam mit der Konsole erschien 
auch Super Mario Bros. — und mit 
ihm Koji Kondos genialer Sound- 
track samt den dazu passenden 
Effekten. Nie gingen Musik und 
Gameplay derart flüssig ineinan- 
der über. Nie waren Melodien so 
eingängig. Super Mario Bros. ist 
ein Meilenstein der Videospiel- und 
Soundgeschichte, von dem Nin- 
tendo bis heute zehrt. Gleichzeitig 
kamen 1987 mit Final Fantasy und 
The Legend of Zelda zwei Spiele auf 
den Markt, die für ihre atmosphä- 
rische Musik geradezu legendár 
sind — eine ganze Generation von 
Videospielern pfiff und summte die 
Melodien nach. Gerade das Fan- 
tasy- und Rollenspiel-Genre sollte 
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Wiederholung: Das Titelthema von Metal Gear Solid "T im Spiel einprágsant PŽ са 
variiert. In s späteren Teilen der Serie wird es aufgegriffen und bleibt so stets р nt 
ных рава mme Ter 


ein Garant für fantastische Sound- 
tracks werden: Final Fantasy-Kom- 
ponist Nubou Uematsu verknüpfte 
Einflüsse aus Kinofilmen mit sei- 
ner Spielmusik und wurde so einer 
der wahren Revolutionäre seines 
Faches. 


.. zum Sprung ins Jetzt! 

Mit immer  leistungsfáhigeren 
Konsolen und größeren Spei- 
cherressourcen boten sich den 
Komponisten zunehmend mehr 
Möglichkeiten. Der Heimrechner 
Amiga 500 beispielsweise war bei 
Elektrokünstlern besonders popu- 
lär, da man mit der passenden Soft- 
ware klassische Instrumente digita- 
lisieren und sampeln konnte. Diese 
Technik sorgte etwa im Soundtrack 
von Shadow of the Beast von David 
Whittaker oder Turrican 2 von Chris 
Hülsbeck für damals unerreichte 
Ergebnisse. Vorbei waren die Zeiten 
von einzeln aneinandergereihten 
Tónen oder generierten Melodien: 
Auf dem Amiga gab es seinerzeit 
anspruchsvolle Elektromusik mit 
klirrenden Bit-Gitarren und wuch- 
tigem Sound! Trotzdem blieb der 
Speichermangel auf Cartridges und 
Disketten eines der größten Hin- 
dernisse, wenn es um die Digitali- 
sierung von Musik für Video- und 
Computerspiele ging. Erst mit der 
Einführung von CD-Laufwerken An- 
fang der 90er wurde diese Hürde 
genommen. Der Sega Saturn und 
die Playstation brachten die not- 
wendige Hardware für Musikstücke 
in CD-Qualitát und satten Stereo- 
Sound mit. Spiele wie Wipeout be- 
geisterten damals mit ihren Tech- 
no-Klángen. Die Tracks in Street 
Fighter Alpha 3 machten Lust zum 
Kámpfen. Resident Evil auf der an- 
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deren Seite ließ vielen Spielern mit 
seinen Schockeffekten Schauer 
über den Rücken laufen. 


Vom Zähmen der Technik 

Die 32-Bit-Revolution optimierte 
das Spielerlebnis mit moderns- 
ter 3D-Grafik und ebenbürtigem 
Ton. Allerdings wurde Musik da- 
mals noch häufig auf Mixed-Mo- 
de-CDs gespeichert. Bedeutet: 
Musik und Spieldaten befinden 
sich auf derselben CD, kónnen 
aber nicht gleichzeitig ausgele- 
sen werden. Das wiederum stellte 
die Entwickler vor eine große He- 
rausforderung und die Spieler vor 
teils lange Ladezeiten oder Aus- 
setzer bei Track-Wechseln. Erst 


Final Fantasy 

Sich bei der Final Fantasy-Reihe für nur ein Spiel 
mit tollem Soundtrack zu entscheiden, ist nahezu 
unmöglich. Hauptverantwortlicher für einen Groß- 
teil der Stücke ist Nobuo Uematsu. Er verwendet 


bekannte Motive der Final Fantasy-Musik in ab- 
gewandelter Form immer wieder und kreiert so 
einen unglaublichen Wiedererkennungswert. 


Tetris 
Das Knobelspiel Tetris von Alexei Paschitnow lag 
1989 jedem Nintendo Game Boy bei. Berühmt wur- 
de es nicht zuletzt für seine eingángigen Hinter- 
grundmelodien. Es handelt sich dabei unter ande- 
rem um Abwandlungen der Franzósischen Suite von 
Johann Sebastian Bach und um eine Version des 
russischen Tanzliedes Ko- 
robeiniki. 


Silent Hill 2 


Schon im ersten Teil steuerte Akira Yamaoka den 
Soundtrack bei, aber für viele Fans ist die akusti- 
sche Untermalung von Silent Hill 2 die Krone seiner 
Schópfung. Eine starke, einfühlsame Komposition, 
die Emotionen wie Angst und Einsamkeit nährt. Un- 
gewóhnlich: Die Musik wurde spáter ebenfalls in 
den Silent Hill-Filmen verwendet. 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 


Die Musik von The Elder Scrolls 5: Skyrim wurde von 

Jeremy Soule komponiert. Das wuchtige Thema des 
Dovahkiin erlangte dabei nicht nur durch das her- 
vorragende Spiel Berühmtheit, sondern auch durch 
die unzähligen Interpretationen, die bei Youtube 
verbreitet wurden. Besonders beliebt: die Fassung 
von Pop-Geigerin Lindsey Sterling und Nachwuchs- 
musikerin Malukah. 
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Picked up B plasma grenade. 


Duo: Martin O'Donnell und Michael Salvatori produzierten den Soundtrack des Xbox-Meilensteins Halo: Combat Evolved. 
Hier wird vor allem mit futuristischen Sphärenklängen und wuchtigen Chorälen gearbeitet. Das erzeugt eine heroische Stimmung. 
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Steve Szczepkowski ist Musiker mit Leib und Seele und spielt seit seiner Jugend in meh- 
reren Bands. Nach einem spáten Studium im Bereich Computer Assisted Sound Design ist 
Szczepkowski heute Executive Audio Director für das Deus Ex-Fanchise. 


Was ist der Unterschied zwischen der Kompo- 
sition eines Film- und Spielsoundtracks? 
Szczepkowski: Ein Film dauert nur selten lánger als 90 
Minuten und alle Aktionen sind durch das Drehbuch vor- 
gegeben. Videospiele besitzen eine Länge von zwölf oder 
mehr Stunden und sind — abhängig von der Spielweise des 


Benutzers — sehr dynamisch. Man muss die Musik entspre- 


chend an die Spiel-Engine anpassen und viele Faktoren 
abwägen. 


Deus Ex: Human Revolution ist ein sehr offenes 
Spiel. Wie versucht ihr, die verschiedenen Spielstile 
zu unterstützen? 
Szczepkowski: In einem Open-World-Spiel versuchen 
wir als Sound Designer, möglichst viele Spielarten musi- 
kalisch zu unterfüttern. Andererseits kónnen wir lángst 
nicht jeden Stil unterstützen. Besagtes Abwágen besteht 
daher in dem Festlegen von Regeln, entscheidenden 
Momenten und Auslösern. Hierfür die richtige Balance 


mit den Jahren optimierten die 


їп FIFA Frankreich 98? 


zu finden, ist ein langer Prozess mit vielen Überlegungen 
und vielen Testläufen. Er ist daher mit einer Menge 
Kommunikation zwischen Sound- und Entwicklerteam 
verbunden. 


Gaming-Hardware wird immer leistungsfähiger. 
Inwiefern profitiert das Sounddesign von den stärke- 
ren Konsolen? 

Szczepkowski: Je leistungsfähiger die Hardware und 

je größer die zur Verfügung stehenden Speicherressour- 
cen, desto reichhaltiger sind auch unsere Möglichkeiten 
für Musik und Soundeffekte. Früher war man auf Stereo- 
Wiedergaben beschränkt, heute ist es Dolby 5.1. Wir 
können mehr und komplexere Effekte laden, streamen sie 
dank zusätzlicher Speichermöglichkeiten schneller. Trotz- 
dem muss man sich kreative Grenzen setzen. Manchmal 
ist weniger mehr: Nicht unbedingt die pure Detailmasse 
entscheidet, sondern vielmehr der kreative Umgang mit 
Tönen und Musik. 


Heute 


die berühmt-berüchtigte Gang- 


Hersteller die verfügbaren Spei- 
cherressourcen und lagerten not- 
wendige Daten per Streaming 
schnellstmöglich aus. Mit dieser 
Entwicklung begann auch die Ge- 
neration der lizenzierten Sound- 
tracks. Wer erinnert sich nicht 
an die muntere Punk-Mucke aus 
Tony Hawk’s Pro Skater, die Lieder 
von Nine Inch Nails in mehren id- 
Games oder gar an Blurs Song 2 


sind lizenzierte Lieder in Spie- 
len wie Watch Dogs, FIFA 14 oder 
GTA 5 gar nicht mehr wegzuden- 
ken. Sie sorgen für ein Gefühl der 
Vertrautheit, rufen reale Erinne- 
rungen wach und vermengen die- 
se mit der Stimmung des Spiels. 
Überhaupt ist die GTA-Serie seit 
dem revolutionären dritten Teil 
ein Paradebeispiel für perfekt zu 
einem Spiel passende Musik. Als 


ster-Serie ihre großartige Premiere 
auf der Playstation 2 hinlegte, ha- 
ben etliche Spieler viele Stunden 
allein damit verbracht, sich in ein 
Auto zu hocken, auf einem mög- 
lichst abgelegenen und ruhigen 
Stellplatz zu parken und einfach 
nur stundenlang den virtuellen Ra- 
diosendern zu lauschen. Neben 
den verschiedenen Musikstilen je 
nach eingeschalteter Frequenz er- 


freuten sich die Spieler vor allem 
an den mit viel Leidenschaft und 
noch mehr Blödsinn vorgetra- 
genen Werbespots, gestellten Call- 
in-Shows und Esoterik-Ratgebern. 
Natürlich profitieren auch Tanz- 
und Musikspiele wie Just Dance, 
die Rock Band-Reihe oder der 
Genre-Mitbegründer Dance Dance 
Revolution massiv von moderner 
Sound-Technik. Ohne Musik in 
CD-Qualität wäre das komplette 


Tanz-Genre wohl nie in die Wohn- 
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her. Macht es mal ein wenig hö- 
her, mal ein wenig tiefer. Dadurch 
bleibt es einem bewusster im Ohr.“ 
Aber wie kommen Sounds eigent- 
lich ins Spiel? „Wir haben hier Zu- 
griff auf eine Online-Bibliothek. 
Darin befinden sind mehrere Tera- 
byte an Effekten. Damit ein Spiel 
aber wirklich individuell klingt, 
nehmen wir viele Geräusche sel- 
ber auf,“ erklärt uns Randelshofer 
weiter. Seine Recherchen führen 
ihn nicht selten in den Supermarkt. 
Für saftige Schlaggeräusche prü- 
gelt Randelshofer dann auf Was- 
sermelonen ein. Gebrochene Kno- 
chen imitiert er, indem er Möhren 
und Stangensellerie zerbricht. Da- 
mit ihm auch ja kein interessantes 
Geräusch entgeht, hat er stets ein 
Mikrofon in seinem Kofferraum. Im 
Notfall muss auch das Mikro seines 
Smartphones herhalten. In seiner 
Tätigkeit als Lead Sound Designer 
arbeitet Stefan Randelshofer eng 
mit den Entwicklern zusammen: 
„In unserem Programm F-Mod 
kann ich Sound-Effekte direkt mit 
Events — also Ereignissen im Spiel 
— verbinden. Einem einfachen 
Schritt weise ich beispielswei- 
se verschiedene Geräusche oder 
Truppentypen zu. Ein großer Rit- 
ter bekommt auf Grasboden also 
ein ganz anderes Geräusch als ein 
Bauer auf Sand.“ Zusätzlich gibt 
es noch variable Parameter, etwa 
wenn ein Ritter noch eine Pan- 
zerung trägt. Der Soundtrack zu 
Königreiche von Anteria wird da- 
gegen von einem Orchester in Bu- 
dapest aufgenommen. Die Stücke 
passen sich dabei aktiv dem Spiel- 
geschehen an. „Abhängig davon, 
welche Einheiten ich auswähle 
und wie die Spielsituation gerade 
ist, verändert sich auch die Mu- 


Retro: Der Xbox-/Playstation-Hit Bioshock zeigt, wie Sound u 


Won 


nd Grafik gemeinsam Stimmung formen kónnen. Die Musik aus 
den 50er-Jahren passt perfekt zur einzigartigen, utopischen Spielwelt unter dem Ozean und trägt die Atmosphäre des Titels. 


sik. Unser Programm stellt takt- 
genau die Übergänge her. So gibt 
das Spiel Feedback. Habe ich ge- 
wonnen oder verloren? Sind meine 
Einheiten noch fit?" Kónigreiche 
von Anteria ist für Blue Byte ein 
großes Projekt und soll auch inter- 
national Fuß fassen. Daher ist der 
Soundtrack deutlich wuchtiger als 
in vergangenen Siedler-Spielen: 
,Wir haben ein Siedler-Motiv, das 
sich durch das Spiel zieht. Das gibt 
es einmal in der fetten Version, 
fast wie in Game of Thrones, aber 
auch als leises Stück zwischen- 
durch.“ Es geht darum, dass man 
die Siedler-Melodie wiedererkennt 
und mit dem Spiel verbindet. Mu- 
sik und Sound-Effekte sind inzwi- 
schen kein Nebengescháft mehr: 
Nicht umsonst schafften es bei- 
spielsweise die von Akira Yamaoka 
komponierten Melodien aus Silent 
Hill 2 auch in die Kinofilme. Selbst 


un 1 


| Persönlich: Ähnlich wie Pro- und Antagonisten in : р 
wichtigsten Spielfiguren in The Secret of Monkey Island ihre eigene Erkennungsmelodie. 


Please" I have а wife and three children!) 


Kinofilmen haben auch die а 


ein Hans Zimmer — Grammy- und 
Oscar-Preisträger für die Titel- 
musik von Der König der Löwen 
— komponiert inzwischen Sound- 
tracks für Spiele wie Crysis 2 oder 


Call of Duty. Videospielmusik ist im 
Mainstream angekommen. Glaubt 
ihr nicht? Dann besucht mal ein Vi- 
deo-Games-Live-Konzert. Es wird 
euch umhauen! 0B 


Ihr seid auf den Geschmack gekommen und wollt Videospiel-Musik in 
Bestform erleben? Ihr habt Lust auf einen spannenden Abend, den ihr so 
schnell nicht wieder vergessen werdet? Dann hätten wir da eine Idee für 
euch: Besucht eines der Video-Games-Live-Konzerte in Deutschland! 


Was ist Video Games Live? 


Ein fantastisches Konzert für Spieler und Freunde großartiger Musik! Von klassischen 
Melodien bis hin zu rockigen Stücken wird alles geboten, darunter Tracks aus Skyrim, 
The Legend of Zelda, Earthworm Jim, Final Fantasy oder Assassin's Creed. So kann man 
Videospiel-Musik nur selten erleben — Chor, Live-Orchester und spektakulärer Bühnen- 


Lightshow sei Dank. 


Wann und wo geht’s los? 


Am Samstag, 15. November 2014, um 19:30 Uhr in der Liederhalle in Stuttgart. Tickets 
gibt es ab 44 Euro, alle Infos und Bestellmöglichkeiten findet ihr unter www.stuttgartkon- 


zert.de/veranstaltungen/Video Games Live-652.html. 
Am 31. Márz 2015 geht es dann in München weiter. 


É 


SS an € 


ү” * » MÀ m 3 Ka > À 
Preisträger: Die Musik zu Medal of Honor: Allied Assault stammt von Michael Giacchino, 
er unter anderem den Oscar für den Soundtrack zum Animationsfilm Oben bekam. ЖЫ 
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Fortschrittlich: Findige Programmierer realisierten kurz vor der Veröffentlichung der 
PS2 geniale Lichteffekte in Kombination mit Bewegungsunschärfe auf der PSone! 


Oldschool: Das Spiel bietet tadellose Fernsicht, allerdings müsst ihr mit gelegentlichen 
Texturblitzern und Clipping-Fehlern leben - ein verbreitetes Problem auf der PSone! 


— Ridge Racer Туре 4 


Der vierte Teil der Ridge Racer-Serie stellt den Abschluss der Reihe auf der guten alten 
PSone dar! Doch heutzutage kann der Arcade-Racer leider nur noch bedingt begeistern! 


RENNSPIEL I Bei Ridge Ra- 
cer Type 4 handelt es sich um ein 
waschechtes Arcade-Rennspiel, 
das hierzulande vor ziemlich genau 
15 Jahren exklusiv für die gute alte 
PSone veröffentlicht wurde. Die ja- 
panische Version des Games hat 
sogar schon knapp 16 Jahre auf 
dem Buckel, denn in Fernost war 


der Titel bereits neun Monate frü- 
her verfügbar als in Europa. Von 
Ridge Racer Type 4 existiert im Ge- 
gensatz zu den Vorgängern keine 
Automatenvorlage, dementspre- 
chend wirkt das Spiel im Vergleich 
zu den älteren Serienablegern 
ziemlich umfangreich. Immerhin 


enthält der Titel ganze acht Stre- 


Schnittig: Die verfügbaren Autos im Spiel stammen von Herstellern wie Age Solo, Lizard, 
Assoluto and Terrazi, doch keine dieser Rennwagenmanufakturen gibt es wirklich. 
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cken, die nach dem Durchspielen 
auch in umgekehrter Richtung be- 
fahren werden dürfen. Darüber hi- 
naus kann eine recht eindrucks- 
volle Anzahl von insgesamt 320 
Autos freigeschaltet werden, die 
jedoch frei erfunden sind und kein 
reales Vorbild haben, ebenso wie 
die vier zur Auswahl stehenden 
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Teams Pac Racing Club, Dig Racing 
Team, RC Micro Mouse Mappy und 
Racing Team Solvalou. Habt ihr 
alle Autos im Spiel freigeschaltet, 
wartet noch eine Überraschung in 
Form eines Wagens im Pac-Man- 
Design auf euch. Welcher Wagen 
im jeweiligen Wettbewerb freige- 
spielt wird, hängt übrigens von der 


Racing-Queen: Der weibliche Charakter Reiko Nagase fungierte bis zum vierten Serien- 
ableger als Maskottchen, wurde jedoch in Ridge Racer 5 von Ai Fukami abgelöst. 
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Mittelprächtige КІ: Die Gegner bewegen sich wie auf Schienen und weichen nur selten 
von der Idealliene ab. Rempler erzeugen keine Schäden, kosten aber ordentlich Zeit. 


Wahl eures Rennteams und eures 
aktuellen Fahrzeugs ab. Eure Plat- 
zierung nach einer festgelegten 
Reihe von Events beeinflusst übri- 
gens, welches neue Rennauto im 
Anschluss freigeschaltet wird. 


Gameplay im Arcade-Stil 

Spielerisch wird serientypisches 
Arcade-Racing geboten! Dazu 
gehört unter anderem ein völlig 
unrealistisches Drift-Verhalten, an 
dem sich übrigens auch die Gei- 
ster scheiden. Während Anhän- 
ger der Serie jubeln, wenden sich 


ernsthafte Rennspieler mit Grau- 
sen ab. Wer einmal die etwas ge- 
wöhnungsbedürftige Ridge Ra- 
cer-Steuerung verinnerlicht hat, 
der kann sogar Haarnadelkurven 
mit extrem hoher Geschwindigkeit 
durchfahren. Immerhin bietet Type 
4 die Möglichkeit, zwischen zwei 
Fahrzeugtypen auszuwählen. Wäh- 
rend die eine Klasse auf dem ein- 
gangs erwähnten Drift-Typ basiert, 
entspricht die zweite Klasse eher 
dem Gedanken normaler Rennbo- 
liden, die nicht ständig mit Vollgas 
bewegt werden können und bei de- 


Ridge Racer Remake 


Der vierte Serienteil 
enthält eine äußerst 
coole Bonus-Disk! 


Eingefleischten Fans der 
Ridge Racer-Serie hat Namco 
seinerzeit ein fabelhaftes 
Geschenk gemacht. Innerhalb 
der Hülle von Ridge Racer 
Type 4 schlummert nämlich 
eine zusätzliche Disk, auf der 
sich eine spezielle Version des 
ersten Ridge Racer-Automa- 
ten befindet. Legt ihr diese 
Scheibe ins PSone-Laufwerk, 
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erscheint ein Menü, das den Zugriff auf die Bonus-Version von Ridge Racer erlaubt. Im An- 


schluss dürft ihr auf einer Strecke eine Runde gegen einen Gegner fahren. Der Clou: Die gan- 
ze Sache läuft mit butterweichen 60 Bildern pro Sekunde. Außerdem lässt sich Ridge Racer 
auch in der vergleichsweise ruckeligen Original-PSone-Optik aus dem Jahre 1995 (in Japan 
bereits Ende 1994 erschienen) abspielen. Ein ausgezeichnetes Goodie für Arcade-Freaks! 


www.playvier.de 


Alle Bilder: play* 


Traditionell: Die Zieleinfahrt wird mit einem amtlichen Feuerwerk gefeiert. Beim letzten 
Rennen müsst ihr übrigens zwingend Platz 1 erreichen, um das Spiel durchzuspielen. 


nen man vor einer Kurve auch mal 
kurz in die Eisen gehen muss. Die 
Gegner verhalten sich im Spiel lei- 
der recht stoisch. So achten die 
Kontrahenten nicht auf euch, ram- 
men ohne Rücksicht das eigene 
Fahrzeug und tauchen so gut wie 
nie im Pulk auf. Das bedeutet, ihr 
überholt im Spiel immer schön ge- 
mütlich einen Gegner nach dem 
anderen und hofft, dass ihr es bis 
zum Rennende auf Platz 1 schafft. 
Wer gemeinsam mit einem Kumpel 
antreten möchte, der darf einen lo- 
kalen Splitscreen-Modus aktivie- 
ren. Untermalt wird die Raserei mit 
feinster elektronischer Musik, ein 
Merkmal, für das die Ridge Racer- 
Serie seit ihrem Ursprung berühmt 
ist (in Japan wurde Ridge Racer 
erstmals am 7. Oktober 1993 als 
Arcade-Automat veröffentlicht). 
Ridge Racer Type 4 enthält übri- 
gens eine zweite Disk, auf der sich 
der erste Teil der Ridge Racer-Serie 
befindet. Genauer gesagt eine gra- 
fisch aufgepeppte Version, die die 
PSone-Hardware an ihre Grenzen 
treibt. Wenn ihr nun Lust auf Type 4 
bekommen habt und die damalige 
PAL-Version nicht mehr auftreiben 
könnt, dürft ihr euch den Titel im 
PSN für knapp fünf Euro herunter- 
laden (natürlich ohne Bonus-Disk 
oder virtuelle Bonusinhalte)! ` UH 


Meinung 
„Würdiger Abschluss der 
Arcade-Serie auf der PSone!" 


Uwe Hónig Alter Raser 


^ _ 


Auch wenn Ridge Racer heutzutage keinen leich- 
ten Stand hat, záhle ich mich nach wie vor zu den 
eingeschworenen Fans. Vor allem der aktuellste 
Serienableger auf der PS Vita wurde nicht nur we- 
gen einer unglücklichen DLC-Politik kritisiert. Sei's 
drum, ich mag Ridge Racer trotzdem — sogar auf 
der Vita! Type 4 wirkt heutzutage leider ziemlich 
abgenutzt und regelrecht hässlich. Für damalige 
Verhältnisse war die Optik jedoch absolut beein- 
druckend, ich erinnere mich noch gut, wie ich mir 
pünktlich zum japanischen Release ein Exemplar 
des Spiels beim Importhändler meines Vertrauens 
besorgt hab' und spáter mit offenem Mund vorm 
Bildschirm saB. Im Gegensatz zu früheren Episo- 
den wie Ridge Racer Revolution bietet Type 4 einen 
erwachsenen Look mit weniger Neonfarben. 


Infos 


HERSTELLER Sony 


EE 
Zu PSone-Zeiten war Namco sehr aktiv auf der Sony-Konsole 
und produzierte Hits wie die Tekken- oder Ace Combat-Serie. 


ALTERNATIVE Rage Racer (PSone) 
Bei Rage Racer handelt es sich um den dritten Serienableger, 
der auf dem Arcade-Automaten Rave Кас basiert, Gees 


TERMIN 1. September 1999 


Heutige Wertung 

Top für Fans, nur die 
damalige 3D-Optik wirkt 
heutzutage leider wie 
ein fetter Stolperstein. 
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Multimedia 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Vikings: Staffel 1 


Sons of Anarchy: 


Das Gesetz der Straße 


Lese- statt Bölkstoff. Mit dem Comic- 
Sammelband zur TV-Motorrad-Gang. 


COMIC | Der Sammelband Ge- 
setz der Straße beinhaltet die ers- 
ten sechs US-Hefte der Sons of 
Anarchy-Comicreihe und erzählt 
eine Nebenstory, die während 
der fünften Staffel der TV-Serie 
spielt. Dementsprechend richtet 
sich der Comic-Band natürlich 
klar an Kenner der Vorlage und 
dürfte Quereinsteiger eher verwir- 
ren. Nachdem Tig, der Sergeant 


at Arms des Motorrad-Clubs, ge- 
rade einen schweren Schicksals- 
schlag hinnehmen musste, wird 
er von der Tochter eines ehema- 
ligen Freundes aufgesucht. Die- 
se befindet sich auf der Flucht 
vor einem Kinderporno-Kartell 
und ersucht die Sons um Hilfe. 
Die Jungs von Samcro wissen al- 
lerdings nicht, dass sie sich damit 
einen mächtigen Feind schaffen. 
Die Story beginnt relativ lahm, 
steigert sich aber immer mehr 
und bietet schließlich tolle Ac- 
tion im Biker-Milieu, die man auch 
von der TV-Serie gewohnt ist. Die 
Dialoge wirken manchmal etwas 
platt, dafür feiern aber sämtliche 
beliebten Charaktere einen Auf- 
tritt, obwohl sich die Geschichte 
klar um Tig dreht. Wer allerdings 
hofft, einige Zusatzinfos zu den 
Geschehnissen der Serie zu be- 
kommen, wird enttäuscht sein. 
Die Story nimmt zwar Bezug zur 
Serie, liefert aber keine neuen Er- 
kenntnisse oder Hintergründe. CD 


Serien sind die neuen Filme — dass das 
stimmt, beweist auch Vikings. 


BLU-RAY | Die kanadisch-irische 
Koproduktion Vikings gehörte zu 
den Serien-Überraschungserfolgen 
der letzten zwei Jahre. Wie schon 
bei Spartacus oder Rome solltet ihr 
jedoch keine historische Genau- 
igkeit erwarten: Vikings sieht sich 
als eine Unterhaltungsshow. Und 
das macht die Serie hervorragend, 
ohne dabei so plakativ wie die ein- 
gangs erwähnten Beispiele vorzuge- 
hen — und auch ohne die Wikinger 
als strahlende Helden darzustellen, 
die sie nun einmal nicht waren. Er- 
zählt wird in den insgesamt neun 
Folgen der ersten Staffel die Ge- 
schichte des nordischen Sagenkrie- 
gers Ragnar Lothbrok, der sich im 8. 
Jahrhundert vom einfachen Farmer 
zum gefürchtetsten Plünderer der 
nordöstlichen Englandküste auf- 
schwingt. Entgegen des alten Brau- 
ches, einfach den Osten des Landes 
auszurauben, setzt Ragnar nämlich 
nach Westen über das Meer und 
begründet damit quasi die „Traditi- 
on“ der Wikinger-Plündereien. Und 
genretypisch dürfen dabei selbst- 
verständlich Wendungen, Intrigen, 
Liebesgeschichten und jede Men- 
ge brutal inszenierter Kämpfe nicht 


fehlen — und massig nordische My- 
then natürlich auch nicht. Zudem 
hält sich die Serie, wie bereits er- 
wähnt, etwas zurück, weswegen 
sie hierzulande uncut ab 16 Jahren 
freigegeben ist. Audiokommentare, 
entfallene Szenen, eine Behind-the- 
Scenes-Doku sowie zwei Features 
zu den Wikingern an sich runden 
das Gesamtpaket ab. Übrigens: Die 
zweite Staffel der Serie erscheint 
ebenfalls bald auf Blu-Ray, eine drit- 
te Staffel ist für 2015 geplant — für 
Nachschub ist also gesorgt. SL 


Testurteil Sehr gut 


Guardians of the Galaxy 


Die offizielle Vorgeschichte zum Film verdient den Namen nicht ganz. 


COMIC | Der Hype um die Guardi- 
ans of the Galaxy-Verfilmung von 
Regisseur James Gunn ist kurz vor 
Kinostart natürlich enorm, kaum 
verwunderlich also, dass Panini et- 
was Fan-Service betreiben möchte 
und nun Die Offizielle Vorgeschich- 
te zum Film veröffentlicht. 

Fans der Comics rund um Star- 
Lord Peter Quill und seine illustre 
Truppe brauchen das dünne Heft 
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ohnehin nicht, doch auch Neuein- 
steiger dürften etwas enttäuscht 
sein. Die Vorgeschichte bietet 
nämlich leider nur zwei relativ be- 
langlose und kurze Geschichten, 
die vor dem Zusammentreffen der 
Guardians spielen. 

Die erste Story handelt von der 
Beziehung von Gamora zu Nebu- 
la, die beide dem Tyrannen Thanos 
unterstellt sind. Die Geschichte ist 


leider recht wirr erzählt und we- 
nig unterhaltsam. Die zweite Story 
rückt Rocket Raccoon und seinen 
Kumpel Groot in den Mittelpunkt 
und begeistert mit Action und tol- 
lem Humor. Allerdings sollte man 
auch hier keine großen Bezüge 
zum Film erwarten. Für den Preis 
von 4,99 Euro ganz okay. CD 


Testurteil Ausreichend 


Street Fighter: Assassin's Fist 


Die bisher beste Realverfilmung von Capcoms Prügelspielreihe. 


Guardians of the Galaxy: Collection 


BLU-RAY | Die Kámpfer Ken und 
Ryu sind beste Freunde und zu- 
gleich Rivalen um die Gunst ihres 
Lehrmeisters Goken. Seit Jahren 
trainieren die beiden ohne Unter- 
lass, um Meister der Kampfkunst- 
form Ansatsuken zu werden. Als 
Ken und Ryu bereit sind, weiht sie 
ihr Meister in die geheimen Tech- 
niken von Ansatsuken ein und 
lehrt sie, ihre Ki-Energie zu kana- 
lisieren, um unvorstellbare Macht 
freizusetzen. In der finalen Prü- 
fung ihrer Ausbildung treten die 
beiden Freunde ein letztes Mal ge- 
geneinander an, ohne zu wissen, 


dass sich diese Auseinanderset- 
zung zu einem Kampf auf Leben 
und Tod entwickeln wird. 

Assassin's Fist ist eine zwólf- 
teilige ^ Realverfilmungs-Webse- 
rie von Capcoms beliebter Street 
Fighter-Prügelreihe, die sich (zu- 
mindest in der ersten Staffel) 
rein um die Helden Ken und Ryu 
dreht. Anders als bei den ande- 
ren beiden äußerst trashigen 
Street Fighter-Hollywood-Filmen 
ist Assassin's Fist ein Projekt von 
Fans für Fans mit erstklassig cho- 
reografierten Kampfszenen und 
echten Kámpfern. 


Iron Man und die Guardians mischen die Galaxis auf. 


COMIC | Die Guardians of the 
Galaxy-Collection umfasst sieben 
Comics aus der Marvel Now!-Se- 
rie und richtet sich nicht nur an 
Kenner des Comic-Universums, 
sondern dürfte auch für Einstei- 
ger geeignet sein. Auch wenn der 
Sammelband keine Origin-Story 
erzählt und die Guardians schon 
längst als eingespieltes Team un- 
terwegs sind, so erfährt man an- 
fangs doch einige Hintergründe 
zum Charakter Peter Quill. 

In der Geschichte stolpern die 
Guardians mitten in eine interga- 
laktische Verschwörung, die schon 
bald den Planeten Erde bedroht. 


Gut nur, dass die Helden mit Iron 
Man einen neuen Weggefährten 
haben, der sie tatkräftig unter- 
stützt. Der exzentrische Playboy 
Tony Stark hat sich nämlich von 
seinen Problemen in der Heimat 
abgewandt und möchte mit Groot 
und Co neue Abenteuer erleben. 

Die Story des Sammelbandes 
startet wirklich interessant, witzig 
und actionreich, verliert aber im 
späteren Verlauf immer mehr den 
roten Faden. Gerade gegen Ende 
wirken einige Dinge etwas zusam- 
menhanglos. Dies ist aber ein ty- 
pisches Problem von vielen neue- 
ren Marvel-Comics. 


Die Story mag zwar hinterher et- 


was abflachen, dennoch macht b 


der Sammelband viel Spaß. Das 
liegt vor allem an den tollen Dialo- 
gen, die den Charakter der Figuren 
hervorragend einfangen. Gerade 
bei den Gesprächen zwischen Iron 
Man und Rocket Raccoon bleibt 
kein Auge trocken. 

Der Comic-Band ist durchaus 
empfehlenswert — bietet er für 
16,99 Euro doch knapp 200 Sei- 
ten Spaß. Allerdings lässt er euch 
auch mit einer unabgeschlos- 
senen Geschichte zurück. CD 
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Die seit 29. August erhältlichen 
Blu-ray- (€ 12,99) und DVD-Vari- 
anten (€ 10,99) der kostenlos auf 
Youtube veröffentlichen Webse- 
rie enthalten neben den zwölf Fol- 
gen der ersten Staffel mit einer 
Gesamtspieldauer von etwa 150 
Minuten einige coole Extras für 
Street Fighter-Fans. Unter anderem 
witzige Outtakes, Kens Tagebuch, 
Audiokommentare und zahlreiche 
nicht veröffentlichte Szenen. Für 
Fans noch interessanter: Staffel 2 
ist schon in Planung. WE 


| 
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Game of Thrones: Die Graphic Novel 


Der Winter naht — jetzt auch in Form einer aufwendig gestalteten Graphic Novel. 


COMIC-REIHE | Bücher, Videospie- 
le und natürlich die TV-Serie — Game 
of Thrones ist aktuell in aller Munde 


und mittlerweile wohl jedem Fan- 
tasy-Fan ein Begriff. Nun kónnt ihr 
die Abenteuer der Starks, Lannisters 


und Targaryens auch in Comic-Form 
nacherleben. Die bisher erschiene- 
nen drei Softcover-Bánde von Pani- 
ni sind schick aufgemacht und bie- 
ten mit je 196 Seiten für € 19,99 
auch gut Umfang fürs Geld. Story- 
technisch behandeln sie die Ereig- 
nisse des ersten Buchs, also den Tod 
des Jon Arryn und die Ernennung 
von Ned Stark zur Hand des Kónigs 
— und eben alles, was danach noch 
so passiert. Allerdings wirken die Er- 
eignisse noch einmal komprimierter 
als in der eh schon hurtig erzáhlten 
TV-Serie. Wichtige Entscheidungen, 
mit denen Personen im Buch noch 


ewig lang ringen, fallen im Comic 
innerhalb von drei Strips. Dadurch 
wirkt die Geschichte sehr gehetzt. 
Befremdlich ist zudem — vor allem 
für Kenner der TV-Vorlage, aber auch 
für die Bücherwürmer unter euch —, 
dass alle Protagonisten übertrieben 
auf Hochglanz poliert sind. Die Frau- 
en sehen aus wie 20-jáhrige Models, 
die Mànner entweder wie Reiter von 
Rohan oder Elfen. Das nimmt dem 
Universum etwas von seinem rau- 
en Charme. Dafür sieht der Rest der 
Zeichnungen wirklich klasse aus. SL 


Testurteil Befriedigend 
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ist Macht! 


In dieser Ausgabe von Zockenheim werfen wir einen Blick auf die 
Gran Turismo-App und futuristische Rennsemmeln von Nissan und Aston Martin. 


as Kompendium für die Hosentasche (1) 


9 € АЛ 
u 
DAS COMPUTEC-SIMRACING-TEAM 


Geballtes Wissen für alle angehenden Rennfahrer gratis und immer dabei: Das bietet euch Beyond the Apex. 


ta 


Ende Juli stand überraschend eine 
App zum Download bereit, die das 
Gran Turismo-Magazin „Веуопа the 
Apex" enthált. Ein knapp 200 Seiten 
starkes Dokument, das allerhand 
beinhartes Insiderwissen rund um 
den Rennsport enthált und zuvor nur 
in Japan und anderen asiatischen 
Làndern verfügbar war. Neben der 
Funktionsweise ` unterschiedlicher 
Motorenkonzepte e wird euch 
auch haarklein erklárt, welche Li- 
nie man idealerweise im Regen fáhrt 


WA Circuit dc Spa-Francorchamps 


oder welche wissenschaftlichen 
Prinzipien Auswirkungen auf die Ae- 
rodynamik eines Rennwagens ha- 
ben. Das und noch viel mehr könnt 
ihr jetzt immer und überall nachle- 
sen, tolle Sache! 

Doch die App bietet noch mehr. 
So werden einige (warum nicht alle?) 
Strecken anschaulich erklärt @ und 
mit Grafiken, Skizzen und Hinter- 
grundinfos versehen. Zudem gibt 
es eine riesige Datenbank, die euch 
alle 1.202 Autos @ aus der Stan- 
dardversion von GT6 (ohne GT Visi- 
on und anderen Sonderfahrzeugen) 
übersichtlich präsentiert. Inklusi- 
ve Datenblatt und in vielen Fällen 
einer kurzen Geschichte des Wa- 
gens. Ein sehr feiner Service für alle, 
die auch unterwegs ihrem Fetisch 
für das Automobil frönen möchten. 
Unsere Empfehlung: Genießt die 
App am besten auf einem Tablet! Auf 
Smartphones leidet die Übersicht 
und die vielen Bilder und Grafiken 
kommen nicht optimal zur Geltung. 


könnt! Visuell orientiert sich der 


SUBEISDOrlwagen, der Zukunft 


, Wie sich die Batterie des Hybridantriebs wäh- 
г und eim Beschleunigen entlädt. Ganz wie in der Formel 1. 
der Realität fahrt ihr mit dem Aston Martin DP-100 Vision Gran 


Tu- 
ativ befeuerter V12-Biturbo spu t bis zu 800 PS aus. Dana 


rne weg — sofern ihr die Power auch 
en an der Designsprache des Hauses 


е ger E 


431 / 1202 


stimmte 


Generationenkonflikt: Neben einem Rennsportklassiker wie der AC Cobra wirkt der 
Ni san Concept 2020 Vision Gran Turismo gleich noch eine Ecke futuristischer. سے‎ 


Leader of the Pack: Der Aston Martin DP-100 Vision Gran Turismo steckt die meisten Super- 
sportwagen im Spiel locker in die Tasche. Und sieht dabei auch noch verdammt gut aus. 


Aston Martin und enthält viele bekannte Gestaltungsmerkmale, alles aber eine dicke Spur 
schärfer. Viel schöner kann man einen Sportwagen kaum entwerfen .. 
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DAS JEDERZEIT-KÜNDBAR-PLAY^4-ABO 


JETZT RECELMÁSSIC PER POST | 
M ABO OHNE VERPFLICHTUNG 


ТЕҢ SPIELE US 25 JAHREN 


em BOOKLET: DIE 100 BES 


Meister es Pays! eutschlandis 
ys Magazin Deitz"? 
tes Playstation Mag 


PREISVORTEIL 


4. VITCHERS 3 
DE JAGD Ẹ 


te 
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Deutschland: Computec Kundenservice, 20080 Hamburg, 


E-Mail: computec@dpv.de, Tel.: 0911-99399098, Fax: 01805-8618002* (* 14 Cent/Min. aus dem dt. Festnetz, max. 42 Cent/Min. aus dem dt. Mobilfunknetz) 


Österreich, Schweiz & weitere Länder: Computec Kundenservice, 20080 Hamburg, E-Mail: computec@dpv.de, Tel: ++49-911-99399098, Fax: ++49-1805-8618002 © 


Bequemer und schneller [XI JA, ich möchte das Jederzeit-kündbar-Abo der play’! S 
(€ 63,-/12 Ausg. (= € 5,25/Ausg.); Ausland: € 75,-/12 Ausg.; Österreich: € 71,-/12 Ausg.) = 


online abonnieren: Preise inkl. MwSt. und Zustellkosten 


sh lavvier.de Adresse des neuen Abonnenten, Kontoinhaber: 
D = D y О | H m i та: SEPA-Lastschriftmandat: Ich ermächtige die DPV Deutscher Pressevertrieb GmbH, Düsternstr. 1-3, 
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Übersicht aller E Geren een 
Abo-Angebote Straße, Hausnummer Der neue Abonnent war іп den letzten zwölf Monaten nicht Abonnent von play”. 
4 Der Abopreis gilt für zwölf Ausgaben, wird automatisch verlängert und kann jederzeit schriftlich 
von play und gekündigt werden. Zu viel gezahltes Geld für noch nicht gelieferte Hefte erhaltet ihr zurück. 
W it rer Das Abo beginnt mit der nächsterreichbaren Ausgabe, eine genaue Information dazu erhaltet ihr in 
е е e einer E-Mail-Bestätigung. Bitte beachtet, dass die Belieferung aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca. 
Computec- PLZ, Wohnort 2 Wochen nicht immer mit der nächsten Ausgabe beginnen kann. 
р, Widerrufsrecht: Ihr könnt die Bestellung binnen 14 Tagen ohne Angabe von Gründen formlos widerrufen 
Magazi ne. Die Frist beginnt an dem Tag, an dem ihr die erste bestellte Ausgabe erhaltet, nicht jedoch vor Erhalt einer 
Widerrufsbelehrung gemäß den Anforderungen von Art. 246a $ 1 Abs. 2 Nr. 1 EGBGB. Zur Wahrung der 


Frist genügt bereits das rechtzeitige Absenden eures eindeutig erklärten Entschlusses, die Bestellung zu 


://www.videogameszone.de/play4/jederzeitkuendbar Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) widerrufen. Ihr könnt hierzu das Widerrufs-Muster aus Anlage 2 zu Art. 246a EGBGB nutzen. Der Widerruf 
ist zu richten an: Computec Aboservice, Postfach 20080, Hamburg, Telefon: --49 (0)911-99399098, 


Telefax: 01805-8618002, E-Mail: computec@dpv.de. 


Deutschlands meistverkauftes PlayStation-Magazin 
[C ich bin damit einverstanden, dass Computec Media GmbH mich per Post, Telefon 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: oder E-Mail über weitere interessante Angebote informiert. 
L1 Bequem per Bankeinzug 
Kreditinstitut: 
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(bei Minderjáhrigen gesetzlicher Vertreter) 


Ihr möchtet euch zu einem п aktueller] Thema äußern? 


Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Da fehlt was! 
Beim Lesen eurer aktuellen Ausgabe ist mir aufgefal- 
len, dass in der Kategorie Best of Playstation/Action 
die komplette Uncharted-Reihe fehlt (auch in den an- 
deren Kategorien). Ist die euch irgendwie abhanden 
gekommen? ;) 

Gavin 


play*: Ziemlich mauer Monat, was Original-Qual-Mails 
angeht, daher hast du, lieber Gavin, dich dank deiner 


Blindheit qualifiziert. Schau mal bei den (Action-)Ad- 
ventures auf Platz 1 vorbei. 


Raubzug: Um euch im Online- -Modus von GTA rumtreiben 
zu dürfen, werdet ihr — so tippen wir — PS+ benötigen. 


Plus oder nicht? 
Hallo PC-GAMES-Team, 
ich habe eine Frage, und hoffe auf Antwort von euch. Ich 
überlege mir gerade, eine PS4 zu kaufen, da ja bald der 
GTA 5-Release ansteht. Bei der PS3 ist es so, dass GTA On- 
line kostenlos gespielt werden kann. Gilt dies auch bei der 
PS4 mit dem entsprechendem GTA 5-Release im Herbst? 
Oder ist, um GTA Online spielen zu können, ein Playstation- 
Plus-Abo notwendig? 

TIM 


Werdet play*-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playvier 


play“: Hallo Tim. Du bist zwar beim falschen Leserbrief- 
Onkel gelandet, aber das macht ja nix, denn die Frage 
ist wahrscheinlich für viele Leser interessant. Also: Ich 
gehe davon aus, dass für GTA Online tatsächlich ein PS- 
Plus-Abo nötig ist. Aktuell lautet die offizielle Ansage, 
dass nur Spiele mit Abo-Modell und einige Free2play- 
Titel ohne ein Plus-Abo spielbar sind. Beides trifft nicht 
auf GTA Online zu, da es im Grunde ein klassischer 
Mehrspielermodus eines Retail-Games ist. Ergo: Für 
Online-Matches werdet ihr wohl löhnen müssen. Übri- 
gens: Dafür könnt ihr immerhin all eure Charaktere und 
euren Fortschritt von der PS3 auf die PS4 importieren. 


Jäger der verlorenen Trophäe 
Liebes play?- bzw. jetzt play*-Team. 
Ich bin jahrelanger Leser eures Magazins und wollte euch 
erstmal loben ;) Gerade die DVD finde ich immer ganz be- 
sonders gelungen. Aber nun zu meinem Anliegen. Was ich 
in eurem Heft vermisse sind Trophäen. Oder besser ge- 
sagt Informationen darüber, egal ob nun Leitfaden oder 
sonstwas. Mittlerweile ist es ja so, dass die Trophäen fest 
zur Playstation gehören und die Anzahl an Trophyhuntern 
wächst stetig. Auf meiner 60 Mann starken Freundesliste 
gibt es gerade mal fünf, die nicht auf Trophies spielen, 
und auch im Internet stellt man fest, dass die Mehrheit 
der Gamer Trophäen sammelt. Vielleicht solltet ihr hier 
mal noch eine Extra-Rubrik einbauen, ihr seid ja kreativ. 
Ladet die besten deutschen Trophyhunter mal zum Inter- 
view, Leitfäden für die neuesten Spiele, es gibt ja Vieles 
zu berichten D 
Ich hoffe, bald auch was über Trophäen in eurem ansonsten 
so gelungenden Magazin zu lesen. 

KEVIN 


play*: Hallo Kevin. Ja, das Thema Trophäen ist so eine 
Sache für sich. Wir haben darüber ja auch schon in 


р bat Sortie e 
Dr.-Mack-StraBe 83 
90762 Fürth 


unserem Podcast ausführlich gequasselt. Es gibt lei- 
der eine Handvoll Probleme diesbezüglich. Erstens: 
Unsere Testversionen sind hin und wieder noch unvoll- 
ständig, was Trophäen anbelangt. Zweitens: Sind alle 
enthalten, dann meist nur auf Englisch. Und drittens: 
Bei einem Test spielen wir nicht auf Trophäen, sondern 
setzen andere Schwerpunkte. Wir müssten die Spiele 
also definitv noch ein zweites Mal anpacken, und das 
womöglich Wochen später. Das frisst eine Menge Zeit, 
die wir eigentlich nicht haben. Aber wie denkt denn 
der Rest der Leserschaft über dieses Thema? Ist euch 
eine Trophäen-Rubrik wirklich so wichtig? Schreibt uns 
einfach! 


Verlorener Sohn 


Hallo liebes play*-Team, 
Ich bin schon seit vielen Jahren ein treuer Leser eurer 
Zeitschrift und jeder erste Mittwoch im Monat gehört ganz 
allein euch. Nun aber gleich zu meiner Frage: Könnte man 
eine Einstellung auf eurer DVD bringen, in der die Audio- 
kommentare abgeschaltet werden können? Ich finde eure 
play*-Show zwar richtig Klasse, aber die Soundkulisse eines 
Videospieles ist mir auch sehr wichtig zur Einschátzung der 
Qualitát. Macht weiter so! 

JOHANNES 


play^: Tach, Johannes. Normalerweise versuchen wir ja, 
auch ein bisschen Ambiente in unseren Videos rüberzu- 
bringen, sei es durch Sprechpausen oder eingeschobene 
Cut-Scenes. Nichtsdestotrotz habe ich mal bei unseren 
Video-Menschen nachgefragt, auch wenn dich die Ant- 
wort wohl nicht erfreuen wird: Ausblendbare Sprecher 
wären nur bei einer programmierten Video-DVD möglich 
(was wir nicht haben) und auch da nur äußerst aufwendig 
(was wir nicht mögen). Sorry also, du wirst weiter unser 
Gerede ertragen müssen. 


ben REDAKTIONS- PODCAST 


gab und welche Geheimtipps vielleicht auf euch zukommen. 


iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 


August 2014 - Vor- und Nachbetrachtung einer Messe gehören na- 
türlich zu einer guten Podcastsuppe wie ein Schnitzel zu den Pommes 
an einem ... Lassen wir das, Analogien sind nicht unser Ding. Wie dem 
auch sei: Pünktlich zur Gamescom nahmen wir Podcast #139 auf und 
sprachen über unsere Hoffnungen und Befürchtungen bezüglich der 
Messe und teaserten auch gleich unsere coolsten Termine an. Und 
wenn dieses Heft hier in den Druck geht, schlurfen wir gleich wieder 
in den Podcast-Keller und widmen uns der Gamescom-Nachlese. 
Auch schön! Dann erfahrt ihr nämlich, welche Flops und Highlights es 


Wenn ihr an unserer Plauderstunde teilhaben wollt, surft einfach auf 
playvier.de, klickt dort den Podcast in der rechten Menüleiste an und 
hört uns zu. Wer will, abonniert unseren Podcast auch als bequemes 
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ү sere Redakteure blicken zurück: 


3 Lieblingsartikel 


aus 25 Jahren Computec-Geschichte 


com 
Neat: 


2007: lest „Need for Speed: Pro Street" 


Autor: Andreas Szedlak/Thomas Szedlak Ausgabe: Games Aktuell 11/2007 


Kurz nachdem die Games Aktuell samt 
Redaktion von Computec Media übernom- 
men wurde, hatten wir schon eine ganz 
besondere Titelstory: den weltweit ersten 
Test von Need for Speed: Pro Street. Die 
Gelegenheit, ein namhaftes Spiel als welt- 


play? Finale 


THOMAS SZEDLAK 


Chefredakteur von Games Aktuell, 
Games and More und vom offiziellen 
Messemagazin gamescom AKTUELL. 
Thomas Szedlak ist seit 2007 bei 
Computec Media. In die Spielebran- 


che kam er 1998 als Redakteur bei 
der MAN!AC. 2000 folgte der Wechsel 
zum CyPress-Verlag, wo er stellvertre- 
tender Chefredakteur beim Offiziellen 
Playstation 2 Magazin war. 2003 im 
Gründungsteam der Games Aktuell, 
übernahm er 2004 die Chefredaktion, 
die er bis heute innehat. Als CyPress 
2007 von Computec aufgekauft wur- 
de, folgte samt Games Aktuell der 
Wechsel nach Fürth. Hier hob er 2008 


weit erstes Magazin zu testen, hat man 
seltener, als mancher vielleicht denkt. Es 
müssen schon einige Faktoren zusam- 
menkommen, etwas Glück gehórt auch 
dazu. Dass die Testversion erst kurz vor 
Redaktionsschluss kommt, ist in so ei- 
nem Fall fast normal. Im Falle von Pro 
Street hatten wir drei Tage Zeit fürs Spie- 
len und fürs Schreiben von acht Seiten. 
Zusammen mit Zwillingsbruder und Re- 
daktionskollege Andy machte ich mich 
ans Werk und nach drei Tagen konnten wir den 
Artikel müde, aber zufrieden abschlieBen. Die Ausgabe verkaufte sich hervorragend, was vielleicht auch 
etwas am lasziven Cover-Motiv lag, das sich auch im Artikelaufmacher wiederfand. 


die Games and More aus der Taufe und 
2010 gamescom AKTUELL. 


2012: Vorschau „Grand Theft Auto 5" 


Autor: Thomas Szedlak Ausgabe: Games Aktuell 12/2012 


„Thomas, willst du Rockstar Games in New York besuchen und als erster 
deutscher Spieleredakteur GTA 5 sehen?" Gut, dass ich im Badeurlaub auf 
Djerba mal kurz in meine Mails gelinst habe. Ein paar Tage spáter ging es von 
der tunesischen Ferieninsel mit Zwischenstopp in Fürth fast nahtlos weiter 
nach New York. Für mich als Fan der Rockstar-Reihe ein besonderes Erlebnis 
— schließlich durfte ich nicht nur die allerersten Spielszenen aus СТА 5 erleben, 
sondern auch Dan Houser treffen. Das Interview mit dem Rockstar-Games- 
Gründer war auf 30 Minuten anberaumt, letztlich nahm sich Dan Houser 
aber über eine Stunde Zeit für mich. Lohn der Mühe: 10 Seiten Titelstory in 
der Games Aktuell! 


Autor: Stephan Freundorfer, Ahmet Iscitürk u. a. Ausgabe: Games Aktuell Guide 02-2014 


Passend zum 25-jährigen Jubiläum veröffentlicht Computec Media 2014 eine Reihe von Sonderpublikati- 
onen — schließlich sollen die Leser auch etwas davon haben. So gibt es unter anderem Gratis-Beilagen in 
den Computec-Heften, die coole MP3-Compilation Games Music History, aber auch eigenständige Ma- 
gazine. Ich war zu Beginn des Jahres verantwortlich für das Bookazine Games History, das die Geschich- 
te der Computer- und Videospiele beleuchtet — passend zum Computec-Jubiläum mit besonderem Fokus 
2 | auf die letzten 25 Jahre: Die wichtigsten Konsolen und Heimcomputer, die besten Games aller Zeiten, 
=o » die legendáren Spielehersteller. Dazu die Entwicklung der Spielegrafik mit vielen Bildern veranschau- 
= licht. Ein Kapitel zur Historie von Computec darf natürlich nicht fehlen. Quasi nebenbei ein 164 Sei- 
g ten starkes Magazin zu erstellen, ist natürlich kein Zuckerschlecken. Aber dank einer tollen Teamleis- 
m tung und starker Autoren haben wir es geschafft; mit dem Ergebnis bin ich sehr zufrieden. Übrigens: Das 

D] E Bookazine ist erháltlich unter shop.computec.de sowie bei Amazon.de. 
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Die nächste Ausgabe bekommt ihr ab dem 01. Oktober 2014 beim Zeitschriftenhändler! 


Topthema 


Meint es.das Schicksal gut ми дет Мег Projekt der Наб Macher? СШ Wir асаа ШЕ in das heiße Mehrspielerspektakel. 


Alien: Isolation 


Kein kuschliger Weltraumurlaub: Das fiese Film-M 
ster jagt euch durch eine verlassene Raumstation. 


hrt Sonys Racer dank neuem Wettersystem und 
Features ш Pole Position? 


Themen der nãchsten Ausgabe ohne Gewãhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


BUNG! 


Bungie? 


Wie lautet eines der erklärten 
Ziele von Destiny-Entwickler 


a) Weltherrschaft 
b) Massenhysterie 
c) Kauf von Microsoft 


Was bedeutet es, wenn bei 
einem Formel-1-Rennen 


Wie heißt der Schweizer 
blaue Fahnen geschwenkt Schöpfer des Alien? 
werden? 

a) Achtung: Vordermann а) Непа! 

b) Giger 

betrunken! à 
с) Broiler 


b) Blausäure auf der Strecke! 
C) Überholen lassen! 
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AUF ALLEN SYSTEMEN! 
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UBER 10.000 VIDEOS IN DER DATENBANK. | 


Ab sofort 
= auch für iPad 
О А optimiert! 4 


++ Spieletrailer, Testvideos, Messespecials und wöchentliche Show zur Let’s-Play-Szene! ++ 
++ Bildschirmfüllende Videos mit AppleTV ++ Inklusive FLIPr: Erstelle, bearbeite und teile eigene Stop-Motion-Filme ++ 


Mehr Infos zu м f 
GAMES TV 24 auf 


www.gamestv24.de computec 
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IHR HABT GEWÄHLT: DIESE 100 GAMES 
GARANTIEREN SPIELSPASS PUR! 


Wolfgang Fischer 
Redaktionsleiter 


In den letzten 25 Jahren hat sich in der extrem 
schnelllebigen Spielebranche enorm viel getan: 
die Hardware machte rasante Fortschritte, Ent- 
wicklerstudios schossen wie Pilze aus dem Boden 
und Trends wie Online-RPGs, Free2Play-Spiele, 
Handhelds oder High-Definition-Gaming verän- 


derten die Art, wie wir zocken, nachhaltig. 


Wir wollten in den vergangenen Monaten 


von den Lesern unserer Magazine per Online- 
Abstimmung wissen, welche Spiele sie, 
unabhängig von ihrem Erscheinungsdatum, 
für die besten aller Zeiten halten. Auf den 
folgenden Seiten verraten wir euch die 
Ergebnisse und stellen jeweils die 25 
Toptitel für die vier wichtigsten Platt- 
formen vor: Nintendo, Playstation, 

Xbox und natürlich PC. 


Viel Spaß beim Schmókern! 
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Action-Adventure | Nintendo 64 | Nintendo 


Welches andere Spiel als The Legend of Zelda: Ocarina 
of Time kónnte an dieser Stelle thronen? Der erste 3D- 
Ausflug von Serien-Protagonist Link gilt unter vielen 
Spielern nicht nur als das beste Spiel für das Nintendo 
64 sowie als bester Teil der Reihe, sondern überhaupt 
als das beste Spiel aller Zeiten. Das liegt nicht zuletzt 
daran, dass Ocarina of Time das Action-Adventure- 
Genre in 3D ebenso revolutionierte wie Super Mario 
64 es zuvor bezüglich der Jump & Runs getan hatte: 
Eine derart offene und abwechslungsreiche Welt, voll- 
gestopft mit Details, Geheimnissen und ebenso selt- 
samen wie sympathischen Bewohnern gab es vorher 
schlicht und ergreifend noch nicht. Hinzu kam eine 
epische Geschichte, die durch toll choreografierte 
Zwischensequenzen und emotionale Momente erst- 
mals richtiges Hollywood-Flair auf die Konsole brach- 
te. Dass die Grafik für damalige Verháltnisse einfach 
unverschämt gut aussah, muss bei all den Superlati- 
ven wohl kaum noch erwähnt werden. Doch trotz allem 
war und ist es das Gameplay, das Ocarina of Time zu 
dem Klassiker macht, das es ist. Die Mischung aus 
Erforschung der Oberwelt und Erkundung von kom- 
plexen Dungeons mithilfe von einem wahren Arsenal 
an hilfreichen Items macht heute noch genauso viel 


Spaß wie 1998. Ganz nebenbei revolutionierte das 
Spiel durch die Möglichkeit, Gegner anzuvisieren, die 
Art und Weise, wie man in 3D-Spielen kämpfte — ein 
Feature, das sich bis heute gehalten hat. Solltet ihr 
Ocarina of Time bis heute noch nicht gespielt haben, 
solltet ihr es schleunigst nachholen und ein bedeuten- 
des Stück Videospielgeschichte nacherleben. 


2 | POKEMON BLAUE EDITION & POKEMON ROTE EDITION (1999) 


Rollenspiel | Gameboy |Game Freak 


Viele Jahre sind seit den allerersten Pok&mon-Editi- 
onen ins Land gezogen, doch am generellen Spiel- 
prinzip hat sich auch in aktuellen Taschenmonster- 
Abenteuern wie Pokémon X und Pokémon Y nichts 
geándert. Das liegt schlicht und ergreifend daran, dass 
das Konzept der Serie schon im ersten Anlauf unheim- 
lich stimmig und unterhaltsam war. 151 Monsterchen 
zum Fangen und Trainieren, ein einfach zu verstehen- 
des, aber komplex zu meisterndes Kampfsystem und 
die Möglichkeit, Pokémon mit Freunden zu tauschen 
machten die Spiele zu Rollenspiel-Meisterwerken. 


3| SUPER MARIO KART (1993) 


4 | SUPER MARIO 64 (1997) 


Jump & Run | Nintendo 64 | Nintendo 


Auch vor Super Mario 64 gab es bereits 3D-Platfor- 
mer. Der berühmteste Klempner der Videospielwelt 
zeigte aber allen, wie es richtig gemacht wird. Eine 
perfekte Steuerung, eine gute Kontrolle über die 
Kamera und komplexe Welten, die zum Erforschen 
einladen, waren zum Start des Nintendo 64 im Jahr 
1997 ein absolutes Novum. Wer alle 120 versteckten 
goldenen Sterne finden und alle Geheimnisse entde- 
cken wollte, war wochenlang bescháftigt. Doch auch 
einfach ohne genaues Ziel durch die bunten Levels 
zu rennen machte unheimlich viel Spaß. 


5 | SUPER MARIO WORLD (1992) 


l өө 


Rennspiel | Super Nintendo | Nintendo 


Mario Kart 8 sorgt gerade für einen ordentlichen 
Schub bei den schwáchelnden Wii-U-Absatzzahlen — 
ein Zeichen für die ungebrochene Anziehungskraft der 
Serie. Der allererste Ableger für das Super Nintendo 
gehórt nach wie vor unter vielen Fans zu den beliebtes- 
ten überhaupt und landet in unserer Fan-Abstimmung 
wenig überraschend auf einem Treppchenplatz. Mit 
bis zu vier Spielern tretet ihr mit Mario, Yoshi, Toad, 
Bowser und Co. in spaßigen Rennen an und pfeffert 
euch gegenseitig fiese Items wie Bananenschalen und 
Panzer an die Schádel — Unterhaltung pur! 


Jump & Run | Super Nintendo | Nintendo 


Und gleich noch einmal Mario. Wie Super Mario 64 er- 
schien Super Mario World als Launchspiel, in diesem 
Fall des Super Nintendo. Das in Super Mario Bros. 3 
eingeführte System einer umfangreichen Oberwelt 
mit zahlreichen versteckten Geheimnissen und Le- 
vels wurde noch einmal erweitert, zudem waren auch 
die Levels selbst ein ganzes Stück umfangreicher 
und enthielten wesentlich mehr zum Entdecken. Der 
beliebte grüne Dino Yoshi hatte in dem bunten 2D- 
Hüpfer übrigens seinen allerersten Auftritt und stand 
Mario bei kniffligen Passagen als Reittier zur Seite. 
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Geschicklichkeit | Game Boy (Nintendo LEVEL 


Wir wetten, dass ihr gerade die einprägsame Melodie des Game-Boy- 

Klassikers im Kopf habt. Na, Wette gewonnen? Doch auch abseits 

eines ohrwurmverdächtigen Soundtracks hatte der Knobel-Klassi- п 
ker, der mithalf, den Game Boy zum Massenphänomen zu machen, 
einiges zu bieten. Das süchtig machende Spielprinzip ist ebenso 
einfach wie genial, dass es auch in modernen Tetris-Iterationen nur 
sehr selten einschneidend verändert wird. Nach und nach die Stei- 
ne verschwinden zu sehen, ist einfach unheimlich befriedigend. 


Action-Adventure | Super Nintendo | Nintendo 


Zelda 2: The Adventure of Link spaltete die Fangemeinde durch un- 
gewóhnliche neue Ideen wie ein Level-up-System, 2D-Abschnitte 
sowie den hóllischen Schwierigkeitsgrad. A Link to the Past ori- 
entierte sich wieder mehr am ersten Teil und entpuppte sich ne- 
benbei als eines der besten Action-Adventures aller Zeiten. Das 
Gefühl, das offene und mit Geheimnissen nur so gespickte Hyrule 
frei erforschen zu kónnen, war damals eine Revolution und die 
Dungeons gehóren zu den besten der gesamten Seriengeschichte. 


Action-Adventure | Gamecube | Capcom 


Während der Entwicklung wurde das gesamte Konzept von Resident 
Evil 4 mehrmals komplett über den Haufen geworfen. Eine weise Ent- 
scheidung, denn das finale Produkt gilt nicht nur als bester Ableger 
der Serie, sondern generell als eines der besten Spiele aller Zeiten. 
In Gestalt von Fan-Favorit Leon S. Kennedy machte sich der Spieler 
auf, die Tochter des amerikanischen Präsidenten aus den Fángen 
einer verrückten Sekte zu befreien. Die Stimmung der Vorgánger 
mit einem angepassten, actionreichen Spielprinzip — einfach famos! 


Rollenspiel | Super Nintendo | Squaresoft 


Die Mana-Reihe verfügt über eine beachtliche Anzahl an Ablegern, 
doch keiner davon reicht auch nur annähernd an die Qualität des 
Super-Nintendo-Abenteuers Secret of Mana heran. Als mutiges Hel- 
den-Trio macht ihr euch entweder alleine oder im Koop-Modus für 
drei Spieler auf, eine liebevoll gestaltete Fantasy-Welt zu erforschen. 
Das Action-RPG-Gameplay ist relativ simpel, dafür aber zugänglich 
und erlaubt eine starke Individualisierung des eigenen Protagonis- 
ten. Das Spiel gibt's übrigens auch für die Virtual Console der Wii! 


Rennspiel | Nintendo 30$ | Nintendo 


Wir hátten eigentlich eher damit gerechnet, dass ihr neben Super 
Mario Kart den Nintendo-64-Ableger in die Top 25 der beliebtesten 
Nintendo-Spiele wáhlen würdet. Ihr habt euch jedoch für Mario 
Kart 7 entschieden — und das aus gutem Grund: Nicht nur durftet 
ihr im 3DS-Teil erstmals mit Gleitern über Teile der Pisten sausen 
und unter Wasser Gas geben, auch der Online-Mehrspielermodus 
war ausgefeilter als jemals zuvor. Bezüglich der Streckenvielfalt 
gehórt Teil 7 zudem mit zu den abwechslungsreichsten der Serie. 
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Jump & Run | Super Nintendo |Rareware 


Noch vor Banjo-Kazooie, Perfect Dark und Co. erarbeitete sich Ra- 
reware (heute Rare) dank der Donkey Kong Country-Trilogie für das 
Super Nintendo einen Ruf als Entwicklungsstudio allererster Güte. 
Vor allem der erste Teil, in dem Affen-Clanführer Donkey und sein 
junger Verwandter Diddy Kong gemeinsam auf Bananen-Rettungs- 
tour gehen, zählt zu den ganz großen Jump & Runs der Videospiel- 
geschichte. Das liegt nicht nur am annähernd perfekten Gameplay, 
sondern auch an der für damalige Verhältnisse revolutionären Grafik. 


Geschicklichkeit | Nintendo DS |Level-5 


Eine der größten Erfolgsgeschichten auf dem Nintendo DS ist jene 
der Professor Layton-Reihe, die schon mit dem ersten Ableger be- 
gann. Die Mischung aus reichlich kurioser Kriminalgeschichte und 
Hunderten, teilweise ganz schön knackigen Rätseln war 2008 so noch 
nicht da gewesen und eroberte die Spielegemeinde im Sturm. Inzwi- 
Das Untier lief nach Westen. schen existieren zahlreiche ähnlich gute Fortsetzungen. Doch keine 
Sie hatte Zähne wie Messer! kommt an den Zauber heran, das erste Mal mit Professor Layton und 
seinem Gehilfen Luke Bekanntschaft zu machen und Rätsel zu lösen. 


Jump & Run | Nintendo DS | Nintendo 


Kaum zu glauben, aber anno 2006 galten 2D-Mario-Hüpfer als so gut 
wie tot. Das letzte vollkommen neu entwickelte Pilzkónigreich-2D- 
Jump&Run war damals Super Mario World 2: Yoshi's Island aus dem 
Jahr 1995! Hóchste Zeit also, den Klempner endlich wieder von links 
nach rechts springen zu lassen. New Super Mario Bros. gelang das 
Kunststück des 2D-Revivals mit Bravour. Die gewohnte Nintendo- 
Brillanz in Verbindung mit bewáhrten Elementen und neuen Ideen 
sorgte für einen DS-Titel, den man sich nicht entgehen lassen durfte. 


Beat em Up | Nintendo 64 | HAL Laboratory 


Der náchste Teil des Nintendo-Prügelspektakels für Wii U und 3DS 
steht bereits in den Startlóchern. Ihren Anfang nahm die Serie, wel- 
che die Hardware-Verkaufszahlen regelmäßig rasant in die Höhe 
schnellen lásst, jedoch bereits auf dem Nintendo 64. Auch wenn 
Umfang und Gameplay heutzutage ein ganzes Stück ausgefeilter 
daherkommen als im ersten Teil, macht das Gekloppe auch heute 
noch jede Menge Laune. Wer immer schon wissen wollte, ob Pika- 
chu gegen Link oder Donkey Kong eine Chance hat, war hier richtig! 


Action-Adventure | Gamecube/Wii U | Nintendo ES 6% WH 
Ganz egal, ob ihr das Gamecube-Original oder die aufgehübschte Я a N 
HD-Neuauflage für die Wii U bevorzugt: The Legend of Zelda: The OS 


Wind Waker ist auf beiden Systemen ein wahres Meisterwerk. In 


-— 
Gestalt von Zipfelmützentráger Link erforscht ihr einen riesigen cH EF m P". e 
Ozean voller kleiner und großer Inseln und erkundet in typischer са | 
Serien-Manier Dungeons voller Rätsel und Gegner. Neben der of-  &s ь NP 
fenen Seewelt sticht vor allem die einmalige Comic-Grafik hervor, E Cen CU 


die dem Abenteuer einen ganz eigenen Touch verleiht. Zum. n —À— 


Jump & Run | Nintendo 3DS | Nintendo 


Während New Super Mario Bros. das klassische 2D-Hüpfgameplay 
zurückbrachte, erfand Super Mario 3D Land die Serie vollkommen 
neu und vermengte das Prinzip der 2D-Ableger — kurze Levels, die 
unter Zeitdruck absolviert werden müssen — mit den 3D-Arealen von 
Super Mario Galaxy und Co. Das Ergebnis ist einer der ungewöhnlichs- 
ten und besten Mario-Hüpfer, der mit Super Mario 3D World erst vor 
Kurzem einen Quasi-Nachfolger mit starkem Mehrspieler-Fokus er- 
halten hat. 3DS-Besitzer sollten sich das Spiel nicht entgehen lassen. 


Jump & Run | Wii | Nintendo 


Super Mario Sunshine war ein sehr gutes Spiel, keine Frage. Dennoch 
vermissten viele Spieler in dem Karibik-Abenteuer diesen gewissen 
Zauber, der Super Mario 64 ausgezeichnet hatte. Unter vielen Fans 
gilt Super Mario Galaxy darum als der „richtige“ Nachfolger zum 
Nintendo-64-Meisterwerk. Eine grandiose Technik, extrem abwechs- 
lungsreiche Levels, eine punktgenaue Steuerung und das neuartige 
Anti-Gravitations-Gameplay machten das Spiel und den ebenso gu- 
ten Nachfolger zu den vielleicht besten Wii-Titeln überhaupt. 


Action-Adventure | Nintendo 30$ | Nintendo/Grezzo 


Ja, The Legend of Zelda: Ocarina of Time ist sowohl in der Originalfas- 
sung als auch als 3DS-Remake in der von euch gewáhlten Liste ver- 
treten — ein Zeichen dafür, um was für ein tolles Spiel es sich handelt. 
Die Handheld-Version hat neben dem obligatorischen stereoskopi- 
schen 3D-Effekt einige Neuerungen wie ein überarbeitetes Inventar- 
System, eine ordentlich aufgebohrte Grafik, den leicht veránderten 
Spielmodus Master Quest sowie einen Boss Rush zu bieten. Auch 
dreizehn Jahre nach dem ursprünglichen-Release ein Meisterwerk! 


[Leser] Geschicklichkeit | Nintendo DS | Nintendo 


(Herzlichen Dank. ' Ihr geistiges 

Für die Berech- Alter 

nung nehmen wir entspricht 

an, dass.. 3 

\ M, Р, 1 

EX и Jahren. 
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Wir geben zu, dass wir überrascht sind, dass Dr. Kawashimas Ge- 
hirnjogging: Wie fit ist Ihr Gehirn es in die Top 25 eurer beliebtesten 
Nintendo-Spiele geschafft hat — wobei der Reiz der Knobel-Software 
nicht zu unterschátzen ist. Unter der Leitung des freundlich grinsen- 
den Namenspatrons lóst ihr Mathematik- und Logikaufgaben und 
bekommt auf Basis eures tatsáchlichen Alters sowie eurer Leistung 
euer geistiges Alter zugewiesen. Ob's tatsáchlich dem Gedáchtnis 
hilft, sei dahingestellt — Spaß machen die Aufgaben auf jeden Fall. 


Beat em Up | Super Nintendo | Capcom 


Gratulation, falls ihr bei der Vielzahl an verschiedenen Versionen 
von Street Fighter 2 die Übersicht behalten habt — uns gelingt 
das nämlich nicht immer. Eine der besten Versionen der Capcom- 
Prügelei ist aber ohne Frage Streetfighter 2 Turbo, wo ihr vor exo- 
tischen Kulissen wieder einmal ordentlich Prügel verteilen kónnt. 
Wie die anderen Teile der Serie zeichnet sich das Spiel durch die 
sehr präzise Steuerung, die gelungene Kämpfer-Auswahl sowie 
die charmante Retro-Grafik und die kultigen Soundeffekte aus. 
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Action | Super Nintendo |Capcom 


Anders als in den Hauptteilen der Serie zieht ihr in Mega Man X mit ei- 
nem neuen Helden in den Kampf und erlebt eine wesentlich tiefgrün- 
digere Geschichte als die übliche „Geh hin und zerstóre acht Bosse“- 
Storyline. Vom generellen Gameplay her wagt aber auch der neue 
Protagonist X keine Experimente, sodass ihr euch auf die gewohnt 
geniale Mischung aus Hüpf- und Baller-Abschnitten samt fies plat- 
zierter Gegner einstellen kónnt. Ganz so schwer wie die anderen Spie- 
le ist's nicht, sodass auch Durchschnittszocker eine Chance haben. 


Rollenspiel | Super Nintendo | Squaresoft 


Besitzer des Super Nintendo konnten sich über einen Mangel an 
hochwertigen Rollenspielen wahrlich nicht beklagen und Chrono 
Trigger war eines der absoluten Genre-Highlights. Was das Spiel 
neben einem variantenreichen Kampfsystem auszeichnet, ist vor 
allem die für damalige Verháltnisse ungemein komplexe Hinter- 
grundgeschichte. Diese schickt die Helden kreuz und quer durch 
die Zeit und wartet mit einer Vielzahl von verschiedenen Enden auf, 
die von im Spiel getroffenen Entscheidungen abhángen. 


Action-Adventure | Super Nintendo | Nintendo 


Das Originalspiel für das Nintendo Entertainment System legte den 
Grundstein für das abwechslungsreiche Erkundungs-Gameplay der 
Reihe, doch erst Super Metroid nutzte das Potenzial der Idee voll aus. 
In einer extrem abwechslungsreich gestalteten 2D-Welt hüpft und 
ballert sich Protagonistin Samus Aran durch kleine und große Geg- 
nerhorden, sammelt nach und nach neue Ausrüstung und gelangt auf 
diese Weise in zuvor unerreichbare Areale. Wer alle Items finden will, 
ist lange beschäftigt, denn diese sind teilweise teuflisch gut versteckt. 


Ego-Shooter | Nintendo 64 | Rareware 


Der geistige Nachfolger zu einem indizierten Bond-Shooter gilt als ei- 
ner der besten Mehrspieler-Titel seiner Zeit. Doch nicht nur mit Freun- 
den machte das Ego-Abenteuer unglaublich viel Spaß, auch alleine 
sorgte es für neue Maßstäbe. Weitläufige Levels mit unterschiedli- 
chen Missionszielen, Gegner, die nicht stur auf euch zuliefen, und eine 
perfekt auf das Nintendo-64-Gamepad zugeschnittene Steuerung 
sorgten für hitzigen Schießspaß. Dass die Grafik für damalige Ver- 
hátnisse revolutionär gut war, war nur noch das Tüpfelchen auf dem i. 


Simulation | Nintendo DS | Nintendo SAT an 
Gerade noch in die von euch gewählte Liste geschafft hat es die DS- с , í EN > ] 
Simulation Nintendogs, die mit Nintendogs + Cats sogar einen 3DS- ‚4 KE D 
Nachfolger erhalten hat. Eure Aufgabe ist es, als virtueller Hünd- UN { 
chenhalter einen Welpen eurer Wahl zu erziehen, mit ihm Gassi zu Bw 27 
gehen, ihn zu füttern und generell dafür zu sorgen, dass es ihm gut ^W ИХ 
geht. Klar, für Hardcore-Zocker mag das wenig spannend klingen, für Me >. ect 
die ist der Titel aber auch nicht gemacht. Wer sich auf das Spiel ein- Д ж- Я 


lässt, erhält einen putzigen virtuellen Begleiter der besonderen Art. 
in Spiele aus 25 Jahren 9 


DIE BESTEN XBOX-SPIELE 


Die Liste der coolsten Games für die Microsoft-Konsolen 
wird natürlich vom Master Chief angeführt. 


Ego-Shooter | Xbox | Bungie 


1999 wurde Halo erstmals auf der Macworld Confe- 
rence & Expo präsentiert, doch kurz vor der Veröf- 
fentlichung des Titels wurde Bungie von Microsoft 
aufgekauft. Im Anschluss mussten die Entwickler 
massive Änderungen an der Engine, der Spielwelt 
und dem Leveldesign vornehmen. So wurde aus 
dem ursprünglichen Echtzeitstrategiespiel schließ- 
lich ein waschechter Ego-Shooter und der Beginn 
einer höchst erfolgreichen Serie. 

Im Spiel schlüpft ihr in die Rolle des Master Chief, 
auch als Spartan 117 bekannt, wobei es sich an- 
scheinend um den letzten genetisch modifizierten 
Soldaten aus dem Spartan-2-Projekt handelt. Zu 
Beginn des Abenteuers sollt ihr zunächst euer vom 
Feind gekapertes Raumschiff unversehrt verlassen 
und zwar gemeinsam mit der KI Cortana Nach der 
Notlandung auf der künstlichen Ringwelt Halo geht 
die Action direkt in einem aufregenden AuBenare- 
al weiter. Es folgt ein erbitterter Kampf gegen die 
feindliche Allianz, die aus unterschiedlichen auBer- 
irdischen Spezies besteht. Im spáteren Spielverlauf 
müsst ihr euch übrigens auch durch einige Innenle- 
vels ballern, die im Gegensatz zu den herausragen- 


Y | 
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1 | HALO (2002) 


den Gefechten in den Ringwelt-Umgebungen jedoch 
sehr langatmig wirken. Außerdem sorgt die deutsche 
Sprachausgabe für unfreiwilligen Humor aufgrund 
der lächerlichen Stimmen der außerirdischen An- 
greifer. Dennoch ein Meisterwerk, das jeder Xbox- 
Fan unbedingt gespielt haben 

muss. Randnotiz: Es gibt ein 
klasse Xbox-360-Remake 
namens Halo: Combat 
Evolved Anniversary, E 
das hierzulande am 15. 

November 2011 ¢ 
veröffentlicht 
wurde. 


25 Jahre Computec 


2 | GRAND THEFT AUTO V (2013) 


Action | Xbox 360 | Rockstar North 


Der neueste Teil der GTA-Serie kommt auch für die 
Next-Gen-Konsolen, doch bereits die Version für die 
Xbox 360 ist ein absolutes Meisterwerk. Rockstar-ty- 
pisch dürft ihr im Spiel eine nahezu perfekt simulier- 
te US-Metropole inklusive Umland erforschen. Auf 
insgesamt drei Hauptcharaktere warten zahllose Mis- 
sionen, eine grandiose Gangster-Story und tonnen- 
weise versteckte Sammelobjekte. Mit einem kleinen 
Trick (Install-Disk auf die Festplatte und Play-Disk auf 
einen USB-Stick kopieren) läuft die Xbox-360-Versi- 
on einen Tick besser als die PS3-Version. 


3 IF ШО 3 (2007) 


4 | RED DEAD REDEMPTION (2010) 


Action | Xbox 360 | Rockstar San Diego 


Mit Red Dead Redemption hat Rockstar ein unfass- 
bar gutes Abenteuer abgeliefert, das euch mitten 
in den Wilden Westen versetzt. In der Rolle des frü- 
heren Outlaws John Marston greift ihr zu den Waf- 
fen und begebt euch auf die Jagd nach einer Bande 
von widerlichen Verbrechern, die einst eure Freunde 
waren. Das umfangreiche Game bietet eine giganti- 
sche Open-World-Umgebung, die euch die Weiten 
des amerikanischen Westens und Mexikos frei erkun- 
den lässt. Darüber hinaus warten spannende Gefech- 
te, Zugüberfälle und dramatische Duelle auf euch! 


Ego-Shooter | Xbox 360 | Bungie 


Nachdem Halo 2 für die ursprüngliche Xbox entwi- 
ckelt wurde und sich weltweit über acht Millionen 
Mal verkaufen konnte, wurde schließlich Teil drei der 
Erfolgsserie für die Xbox 360 veröffentlicht. Im Ver- 
gleich zum Vorgänger sind bei Halo 3neue Fahrzeuge 
wie beispielsweise der Brute Chopper hinzugekom- 
men. Außerdem gibt es neue Waffen (Flammenwerfer, 
Stachler, Spartan-Laser), praktische Brandgranaten 
und verbesserte Ausrüstungsgegenstände. Neben der 
brillanten Einzelspieler-Kampagne begeistert der Ti- 
tel auch durch einen intensiven Multiplayer-Modus. 


ROME. cue m 


Action-Adventure | Xbox One |Ubisoft Montréal 


Der vierte Teil der Serie záhlt gemeinsam mit Teil 
zwei zu den besten Assassin's Creed-Ablegern. In 
Black Flag geratet ihr in der Rolle des Hauptcharak- 
ters Edward Kenway eher zufállig an den Job des As- 
sassinen. Im Anschluss dürft ihr eine riesige Inselwelt 
frei erforschen und im Piraten-Business tátig werden. 
Geld zur Aufrüstung des eigenen Kahns oder gar der 
eigenen Flotte müsst ihr euch im Schweiße eures An- 
gesichts beim Kapern von unzáhligen Schiffen ver- 
dienen. Das Game existiert übrigens auch als Xbox- 
360-Version — inklusive toller Karibik-Atmospháre. 
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6| THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM (2011) 


Rollenspiel | Xbox 360 | Bethesda 


Die frei erkundbare Welt Himmelsrand spielt in Skyrim eine zentra- 
le Rolle: Das riesige Reich quillt nur so über vor lauter Hauptmissio- 
nen, Nebenquests und interessanten Details. Stellt euch demnach 
auf eine Spielzeit von ungefáhr 100 Stunden ein, laut den Entwick- 
lern kann man aber auch bis zu 300 Stunden im Spiel verbringen. 
Neben dem gigantischen Umfang mit zahllosen Ausrüstungsge- 
genstánden und Waffen sorgt auch die Grafik für Begeisterung — 
Rollenspieler sollten sich diese Perle keinesfalls entgehen lassen! 


7 | GRAND THEFT AUTO IV (2008) 


Action | Xbox 360 | Rockstar North 


Grand Theft Auto IV hat unter den Serien-Fans einen schwierigen 
Stand: Aufgrund der immens verbesserten Optik im Vergleich zu 
GTA San Andreas mussten die Entwickler die Open-World-Umge- 
bung einschránken. So kann man im Hauptspiel kaum Helikopter 
erbeuten und Flugzeuge wie Jets oder Propellermaschinen gibt 
es gar keine. Dafür darf man eine coole Verbrecher-Story in der 
Haut des osteuropáischen Einwanderers Niko Bellic erleben. Tipp: 
Zockt unbedingt die geniale Erweiterung The Ballad of Gay Tony! 


Ego-Shooter | Xbox 360 [Infinity Ward 


Das Spiel handelt in einer alternativen Gegenwart beziehungswei- 
se der nahen Zukunft (ganz im Gegensatz zu den Vorgángern). Das 
Game basiert auf den Methoden der modernen Infanterie-Kriegs- 
führung und gibt euch die Kontrolle über ein kleines Soldatenteam 
in hóchst abwechslungsreichen Einsatzgebieten. Neben dem kur- 
zen, aber intensiven Solo-Modus setzt das Spiel auf eine máchtige 
Multiplayer-Komponente und aufgrund des motivierenden Rang- 
systems besteht nach wie vor eine eingefleischte Fangemeinde! 


9 | BIOSHOCK (2007) 


Ego-Shooter | Xbox 360 |Irrational Games 


Bioshock ist ein preisgekrónter Shooter, der euch in die fiktive 
Unterwasserstadt Rapture versetzt. In der Haut des Hauptcharak- 
ters Jack dürft ihr euch durch eine faszinierende Welt kämpfen, 
die im Art-Déco-Stil gehalten ist. Die eindrucksvolle Stadt wurde 
ursprünglich als Hort für die oberen Zehntausend konzipiert, doch 
eine Substanz namens Adam hat die Bevólkerung in eine verhee- 
rende Abhängigkeit getrieben. Das Ergebnis sind blutige Kämpfe 
zwischen den Bürgern der Stadt und eine extrem spannende Story! 


10 | FALLOUT 3 (2008) 


Rollenspiel | Xbox 360 |Bethesda 


Schauplatz des großartigen Rollenspiels Fallout 3 ist das durch 
einen Atomkrieg verseuchte Stadtgebiet von Washington D.C. 
inklusive des völlig verödeten Umlands. Euren Charakter beglei- 
tet ihr im Spiel von seiner Geburt an, die in einem der riesigen 
Atomschutzbunker rund um Washington stattfindet. Drei kurze 
Episoden führen euch durch die Kindheit, im Alter von 19 Jahren 
flüchtet er aus dem Bunker, um nach seinem Vater zu suchen: 
Der Beginn eines fantastisch grotesken Abenteuers voller Ironie! 
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11 | ВАТМАМ: АЕКНАМ CITY (2011) 


Action-Adventure | Xbox 360 |Rocksteady 


Früher gab es die alte Gamer-Regel, dass man um Lizenzspiele 
besser einen weiten Bogen machen sollte, doch bereits mit Ark- 
ham Asylum bewies Rocksteady der Spielerschaft das Gegenteil. 
Der Nachfolger Arkham City übertrifft das erste Spiel jedoch noch 
einmal und bietet zusätzlich zu der großartigen Atmosphäre und 
der spannenden Story sogar noch eine offene Welt, die mit zahl- 
reichen Nebenaufgaben und Auftritten bekannter Comic-Figuren 
gespickt ist. Eine perfekte Umsetzung der Comic-Vorlage. 


12 | MASS EFFECT 2 (2010) 


Action-Rollenspiel | Xbox 360 | Bioware 


Der zweite Teil der Mass Effect-Reihe wird von vielen Fans als der 
beste Serienableger bezeichnet. Demnach erhalten Science-Fic- 
tion-Freaks ein schlüssiges Universum voller Geheimnisse, deftige 
Actioneinlagen sowie eine ausgezeichnete Story mit Überraschun- 
gen. Da die Serie von Anfang an als Trilogie ausgelegt war, dürft ihr 
auf Wunsch euren Spielcharakter aus Teil eins importieren. Dies 
bewirkt eine Modifizierung verschiedener Mass Effect 2-Storyde- 
tails, basierend auf euren Entscheidungen aus dem ersten Teil. 


13 | TITANFALL (2014) 


Ego-Shooter | Xbox 360, Xbox One | Respawn Entertainment 


Titanfall handelt in einer fernen Zukunft, in der Bodengefechte mit 
sogenannten Titanen ausgetragen werden. Dabei handelt es sich 
um eine Art Mechs, genauer gesagt um etwa sieben Meter große 
und äußerst gut gepanzerte Kampfroboter. Diese Titanen werden 
aus einem niedrigen Orbit von Raumschiffen abgeworfen (deshalb 
auch der Titel Titanfall) und sind zunächst unbemannt. Nach dem 
Abwurf können sich die Spieler auf dem Schlachtfeld der Maschi- 
nen bemächtigen oder den Piloten-Verfolgermodus aktivieren. 


Sportspiel | Xbox, Xbox 360, Xbox One |EA Sports 


Zu Beginn des letzten Jahrtausends lieferte sich die F/FA-Serie 
regelmäßig ein Herbst-Duell mit der PES-Serie von Konami. Zum 
damaligen Zeitpunkt lag PES spielerisch vorne, während FIFA tra- 
ditionell mit einer klasse Atmosphäre und aufgrund der offiziellen 
Lizenz mit den realen Spielernamen punktete. Inzwischen hat sich 
die Situation etwas verändert: Das Gameplay von F/FA hat mäch- 
tig aufgeholt, wáhrend PES 2014 von den Kritikern nicht gerade 
gefeiert wurde. Demnach zocken Next-Gen-Fußballfans FIFA 14! 


15 | BIOSHOCK INFINITE (2013) 


Ego-Shooter | Xbox 360 | Irrational Games 


Zugegeben: Die Shooter-Mechanik und das Leveldesign von Bio- 
shock Infinite sind nicht wirklich referenzwürdig und wirken sogar 
schon mal etwas altbacken. Trotzdem wird der Titel wohl jedem 
in Erinnerung bleiben, denn die Story steht klar im Vordergrund 
und wird spannend und wendungsreich erzählt. Besonders die 
Beziehung von Protagonist Booker DeWitt und der mysteriösen 
Elizabeth ist äußerst interessant, da diese scheinbar der Schlüs- 
sel zu dieser rätselhaften Welt ist. Finale mit Gänsehaut-Garantie. 


16 | MASS EFFECT (2007) 


Action-Rollenspiel | Xbox 360 |Bioware 


Mass Effect ist für Science-Fiction-Fans wohl so etwas wie eine 
Offenbarung, bietet der Titel doch nicht nur plumpe Action mit ei- 
ner aufgesetzten Story, sondern eine tief gehende und weitläufige 
Geschichte. Das Universum ist akribisch ausgearbeitet und bietet 
viele verschiedene Alien-Rassen mit den jeweiligen Hintergrundin- 
formationen. Hinzu kommen ein gut funktionierendes Rollenspiel- 
und Entscheidungssystem sowie die Möglichkeit, auch abseits der 
aufregenden Story verschiedene Planeten zu erforschen. 


17 | FORZA MOTORSPORT 5 (2013) 


Ken 


Rennspiel | Xbox One |Тигп 10 Studios 


Was für Sony-Fans Gran Turismo ist, ist für Xbox-Jünger Forza Mo- 
torsport. Die Serie bietet realistische Rennen mit einer geradezu 
gigantischen Fahrzeugauswahl in Hochglanzoptik. Der fünfte Teil 
treibt diese Serientugenden nahezu zur Perfektion und lässt für 
Simulations- und Auto-Liebhaber wohl den einen oder anderen 
Traum wahr werden. Es ist einfach unglaublich motivierend, im- 
mer wieder neue Bestzeiten zu schaffen oder sich im Karrieremo- 
dus vom Kleinwagen zum máchtigen Prototypen hochzuarbeiten. 


18 | GEARS OF WAR 3 (2011) 


Action | Xbox 360 |Epic 


Jeder Spieler, der auf derbe Action steht, kommt an Gears of War 3 
einfach nicht vorbei. Der Titel brennt von der ersten bis zur letzten 
Minute ein gewaltiges Feuerwerk ab, das euch regelrecht an den 
Bildschirm fesselt. Dennoch nimmt sich Gears 3 aber auch immer 
mal wieder die Zeit, um die interessante Geschichte über den Krieg 
gegen die auBerirdischen Locust zum Abschluss zu bringen. Es ist 
fast schon surreal, dass so ein vor Testosteron strotzender Titel 
sogar emotionale Momente bietet. 


19 | TOMB RAIDER (2013) 


Y A j f : Action-Adventure | Xbox 360 | Crystal Dynamics 


Der gelungene Reboot des prestigetráchtigen Franchises lásst uns 
daran teilhaben, wie aus Protagonistin Lara Croft die Ikone Tomb 
Raider wird. So muss die schiffbrüchige Dame nicht nur mit der 
Natur, sondern auch mit einem fiesen Kult fertigwerden, der ihre 
beste Freundin opfern will. Das Abenteuer ist großartig inszeniert, 
bietet mit erkundbaren Hóhlen und Grábern viel Abwechslung und 
überhaupt macht das Erforschen des mysteriósen Eilands viel 


20 | FAR CRY 3 (2012) 


Ego-Shooter | Xbox 360 |Ubisoft Montréal 


Hatte Far Cry 2 noch viele Mängel, konnte der dritte Serienableger 
auf ganzer Linie überzeugen. Die offene Welt war toll designt, bot 
viele Nebenmissionen und beeindruckte obendrein noch mit einer 
famosen Optik. Doch auch spielerisch begeisterte Far Cry 3: Das 
Gunplay ist exzellent, es gibt viele Móglichkeiten, die Spielfigur 
aufzuleveln, und allgemein gab es viel spielerische Freiheit. Be- 
sonders gelungen war natürlich der mittlerweile Kult gewordene 
Bósewicht Vaas. Ein herrlicher Wahnsinn! 
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21 | FABLE 2 (2008) 


Action-Rollenspiel | Xbox 360 | Lionhead Studios 


Eigentlich bietet Fable 2 für ein Rollenspiel eine ziemlich mage- 
re und innovationslose Story mit recht stereotypen Charakteren. 
Dennoch bleibt uns das unter Peter Molyneux entwickelte Aben- 
teuer wohlig in Erinnerung, bot es doch eine wunderschóne, ge- 
radezu márchenhafte Atmospháre mit genial-absurdem Humor. 
Motivierend war vor allem die Gut-Bóse-Mechanik, bei der wir den 
Charakter unseres Helden mit seinen Taten maßgeblich beein- 
flussten und er sich dementsprechend auch äußerlich veränderte. 


22 | PORTAL 2 (2011) 


EL 
е Za Geschicklichkeit | Xbox 360 | Valve 


E Portal und sein noch ausgefeilterer Nachfolger haben sich inner- 
halb kürzester Zeit zu absoluten Kultspielen entwickelt. Das ein- 
gängige Rätsel- und Plattformer-Gameplay ist perfekt ausgeklügelt 
und überzeugt mit vielen innovativen Ideen. Vor allem der allgegen- 
wártige verrückte Humor motivierte die Spieler, sich an den immer 
fordernder werdenden Kopfnüssen zu versuchen. Zudem gibt es 
einen genialen Koop-Modus, in dem ihr mit zwei durchgeknallten 
Robotern unterwegs seid. 


23 | TOM CLANCY'S SPLINTER CELL (2002) 


Action-Adventure | Xbox | Ubisoft Montréal 


Agent Sam Fisher ist zu einer Ikone der Videospielgeschichte ge- 
worden, was sicherlich auch an seinem großartigen ersten Einsatz 
liegt. In Splinter Cell wird Sam von seinem Auftraggeber, dem Ge- 
heimdienst Third Echelon, nach Georgien eingeschleust, um einen 
sich anbahnenden Krieg zu verhindern. Vor allem das konsequente 
Stealth-Gameplay, bei dem quasi komplett auf Schusswechsel ver- 
zichtet wurde, begeisterte seinerzeit Spieler weltweit. Der Titel ist 
fordernd, mit Geduld und Geschick aber perfekt spielbar. 


24 | JADE EMPIRE (2005) 


Action-Rollenspiel | Xbox | Bioware 


Hórt man den Namen Bioware, denkt man sofort an Mass Effect 
oder Dragon Age, doch bereits mit Jade Empire bewiesen die Ka- 
nadier, dass sie hervorragende Action-Rollenspiele abliefern. Die 
Welt ist dem alten China nachempfunden, besitzt jedoch auch viele 
Sci-Fi- und Steampunk-Elemente, die sich sehr gut einfügen. Die 
Geschichte steigert sich langsam von einer simplen Entführung zu 
einer Verschwórung, die das ganze Reich gefáhrdet. Eigentlich un- 
verstándlich, dass dieser Meilenstein nie eine Fortsetzung bekam. 


25 | DEAD SPACE (2008) 


Action | Xbox 360 | EA Redwood Shores 


In Zeiten, in denen vermeintliche Horror-Spiele immer mehr zu 
Action-Feuerwerken verkamen, war Electronic Arts' Dead Space 
für Grusel-Fans eine echte Offenbarung. Ihr steuert den Ingeni- 
eur Isaac Clarke, der mit seiner Crew untersuchen soll, warum 
der Funkkontakt zum Raumschiff Ishimura abgebrochen ist. Dort 
angekommen, findet ihr jedoch nur Chaos, Tod und eklige Aliens, 
die euch nach dem Leben trachten. Die Atmospháre ist grandios 
und wird selbst den abgebrühtesten Zocker das Fürchten lehren. 
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Action | Playstation 3 | Rockstar North 


Ein Titel von 2013 auf dem ersten Platz in dieser 
Liste? So überraschend wie es im ersten Augenblick 
auch erscheinen mag, ist es doch verdient, denn die 
beliebte Grand Theft Auto-Reihe hat mit GTA 5 ihren 
klaren (vorläufigen) Höhepunkt erreicht. 

Vor allem die riesengroße offene Welt ist mit Los 
Santos und Umland noch einmal fantastischer aus- 
gefallen, als in den Vorgängern. Sie ist belebt, bietet 
an allen Ecken Wiedererkennungswert und ist trotz 
kleineren technischen Macken einfach nur wunder- 
schön. Hinzu kommen scheinbar unzählige Neben- 
missionen und Mini-Spiele, die dafür sorgen, dass 
man in der Spielwelt komplett versinkt. Selbst 
kleine Mini-Spiele wie Golf oder Tennis funktio- 
nieren so gut, dass sie auch als eigenständiges 
Spiel taugen würden. Langweilig wird einem in 
Los Santos nie. 

Dafür sorgt auch die tolle Gangster-Story, 
die zum ersten Mal in der Geschichte der Rei- 
he sogar drei spielbare Charaktere bietet. 


schon mal aneinander an. Für den 
Spieler bieten diese Streitdialo- 
ge absoluten Hochgenuss, denn 
obwohl der absurde Serienhu- 
mor allgegenwártig ist, wirken 
die Figuren trotzdem nachvoll- 
ziehbar. Man erkennt, wie gut die 
Charaktere geschrieben sind schon 
allein daran, dass einem selbst der 
vollkommen durchgedrehte Trevor 
mit der Zeit ans Herz wáchst. Doch 
natürlich bietet der Titel auch hau- 
fenweise famos inszenierte und ab- 
wechslungsreiche Action, die in den 
grandiosen Heist-Missionen gipfelt, 
bei denen ihr sogar euer Vorgehen 
vor dem Start selbst bestimmen 
kónnt. Je nachdem wie ihr euch ent- 
scheidet, spielt sich die Mission voll- 
kommen anders. Grand Theft Auto 
5 ist ein absoluter Pflichttitel in 
jeder Spielesammlung. 
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Action-Adventure | Playstation 3 |Naughty Dog 


The Last of Us ist in erzählerischer Hinsicht wohl ne- 
ben Red Dead Redemption das Highlight der PS3-Ge- 
neration. Selten hat uns ein Spiel emotional so sehr 
mitgenommen wie Naughty Dogs Meisterwerk. The 
Last of Us ist hart, kompromisslos und durchgángig 
konsequent und vermag gerade deshalb eine wun- 
derbare Geschichte über Liebe, Menschlichkeit und 
Hoffnung inmitten der Post-Apokalypse zu erzáhlen. 
Die Story ist zusátzlich gepaart mit einem hervorra- 
genden und fordernden Gameplay, grandioser Grafik 
und einer perfekten Soundkulisse. 


Rollenspiel | Playstation | Square Enix 


Für viele Spieler gilt Final Fantasy VII nicht nur als 
der beste Serienteil, sondern sogar als das beste 
Rollenspiel überhaupt. So sehr zog das Abenteuer 
von Cloud Strife und seinen tapferen Mitstreitern die 
Fans in seinen Bann. Verstándlich, denn nicht nur das 
Kampfsystem überzeugt mit nahezu perfekter Spiel- 
barkeit, auch die Geschichte um den skrupellosen 
Konzern Shinra, der die Welt an den Abgrung führt, 
ist genial erzählt und glänzt mit zahlreichen Wen- 
dungen und emotionalen Szenen, die sich auf ewig 
in das Gedáchtnis vieler Spieler eingebrannt haben. 


Action-Adventure | Playstation | Capcom 


Man mag von den neuen Teilen der Resident Evil- 
Reihe ja halten, was man will, aber der Serienerstling 
ist ein absoluter Klassiker der Videospielgeschichte. 
Resident Evil vermochte es mit dem alten Herrenhaus 
als Setting und damals grandiosen Soundeffekten, 
eine unfassbar gruselige Stimmung aufzubauen. 
Noch heute stellen sich vielen Spielern die Nacken- 
haare auf, wenn sie das Stóhnen eines Resi-Zombies 
hóren. Die düstere Atmospháre, die abartigen Gegner 
und die chronische Munitionsarmut sorgten für ein 
unheimlich tolles Survival-Horror-Gefühl. 


Adventure | Playstation 3 | Quantic Dream 


Heavy Rain ist kein typisches Videospiel, sondern 
vielmehr ein interaktiver Thriller, in dem der Spieler 
in die Haut von vier spielbaren Charakteren schlüpft, 
die allesamt versuchen, einen Kindermórder zu fas- 
sen. Nicht nur, dass die Geschichte spannend und 
wendungsreich erzáhlt ist, auch beeinflusst ihr die 
Handlung maßgeblich mit euren Entscheidungen. 
Hinzu kommt eine gleichermaßen wuchtige wie auch 
melancholische düstere Atmosphäre, die sich stark 
an David Finchers Film Sieben orientiert. Heavy Rain 
mag kein typisches Spiel sein, ist aber ein Erlebnis. 
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Action-Adventure | Playstation |Konami 


Hideo Kojimas Action-Adventure war zur damaligen Zeit in vie- 
lerlei Hinsicht unglaublich innovativ. Nicht nur, dass Metal Gear 
Solid das Stealth-Gameplay im Genre salonfähig machte, auch 
hatte es viele andere schräge Ideen, die den Spielern noch heute 
im Gedächtnis geblieben sind. Man denke nur an den Bosskampf 
mit Psychomantis, den man nur mit einem ganz speziellen Kniff 
gewinnen konnte. Zusätzlich begeisterte das Abenteuer von Solid 
Snake mit einer spannenden, wenn auch sehr verworrenen, Story. 


Sportspiel | Playstation 1-4 |EA Sports 


Schon seit mittlerweile fast 20 Jahren erfreut die F/FA-Reihe Fuß- 
ballfans auf Sony-Konsolen mit zig Lizenzen und einer tollen Prä- 
sentation des Rasensports. Das zunächst eher arcadige Spiel- 
verhalten entwickelte sich in den letzten Jahren immer mehr zur 
realistischen Simulation und lief sogar dem ärgsten Konkurrenten 
Pro Evolution Soccer den Rang ab. Trotz des langen Bestehens hält 
sich die Reihe immer noch mit neuen Features wie einem ausge- 
prägten Scouting-System oder dem Ultimate Team-Modus frisch. 


Party-Spiel | Playstation 2 |Sony London 


Eigentlich ist die Singstar-Reihe ja nichts weiter als eine Karaoke- 
Maschine für die Konsole, doch trotzdem gibt es wohl kaum ein 
Playstation-Spiel, das von sämtlichen Zielgruppen gemocht wird. 
Klar, bei älteren Semestern ist da vielleicht schon mal etwas Al- 
kohol im Spiel, aber trotzdem bereitet es diesen wohl zeitweise 
genauso viel Freude wie dem kleinen Töchterchen, das einfach 
gerne singt. Neben den Buzz-Quizspielen ist und bleibt Singstar 
das ultimative Party-Spiel für Sony-Konsolen. 


Action | Playstation 3 |Rockstar San Diego 


Red Dead Redemption ist nicht einfach nur ein gutes Action-Spiel, 
es ist vielmehr ein Meilenstein des Genres. Rockstar ist es mit ih- 
rem Titel gelungen, spektakuläre Action mit einer ruhigen, tiefge- 
henden Story zu verbinden, die sich Zeit nimmt, statt einfach nach 
dem genretypischen „Höher, schneller, weiter“-Prinzip zu verfah- 
ren. Die Geschichte entfaltet sich subtil und endet in einem emo- 
tionalen Finale. Red Dead Redemption ist eine Analogie auf den 
gesellschaftlichen Wandel und vor allem eines: ein Meisterwerk. 


Rollenspiel | Playstation 2 |Square Enix 


Der PS2-Einstand der traditionsreichen japanischen Rollenspiel- 
reihe wurde damals heiß von den Fans erwartet, und sie wur- 
den nicht enttäuscht. Nicht nur, dass die Grafik vor allem in den 
Cutscenes geradezu pompös war, auch konnte die Geschichte 
rund um den jungen Wasserballspieler Tidus, der sich einem mäch- 
tigen übernatürlichen Wesen entgegenstellt, voll und ganz über- 
zeugen. Besonders motivierend war zudem das Sphärobrett, auf 
dem ihr die Mitglieder eurer Party aufleveln konntet. 
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Jump and Run | Playstation 3 | Media Molecule 


Ein Jump and Run so weit oben in der Liste? Aber vollkommen zu- 
recht! Die Abenteuer des kleinen Sackboy sind herrlich oldschoolig 
und dazu noch wunderschön und abwechslungsreich gestaltet. 
Der größte Spaßfaktor von Little Big Planet versteckt sich jedoch 
hinter dem Hauptspiel, denn mit dem máchtigen Editor lassen 
sich nicht nur weitere Levels, sondern gleich komplett neue Spiele 
erschaffen. So ist es beispielsweise móglich, klassische Shoot 'em 
Ups oder gar einen Mario Kart-Klon zu kreieren. 


Action | Playstation 3 | Rockstar North 


Die Erwartungen an den vierten Teil der Serie waren enorm hoch 
und der Titel konnte ihnen auch nicht ganz gerecht werden, den- 
noch ist GTA 4 vollkommen zurecht in diese Liste gewählt worden, 
da die düstere Open World-Gangsterballade vor allem abseits der 
Hauptmissionen mit allerlei herrlichem Unsinn glánzen konnte. 
So war es beispielsweise móglich, Comedy-Shows zu besuchen, 
in denen echte Komiker wie Ricky Gervais auftraten. Hinzu kom- 
men natürlich eine tolle offene Welt und eine spannende Story. 


Beat em Up | Playstation | Bandai Namco 


Kaum eine Spieleserie steht so für die erste Playstation wie die 
Prügelspiel-Reihe von Namco. Wirkt das Kampfsystem auf den ers- 
ten Blick noch recht arcadig, offenbart sich nach einiger Spielzeit 
eine geradezu süchtig machende Tiefe. Tekken 3 glánzte nicht nur 
mit einer großen Kämpferauswahl, sondern stellt vor allem den 
grafisch schönsten Ableger für die Playstation dar und überzeug- 
te damals mit gelungenen Effekten. Spielerisch ist Tekken 3 auf 
dem gleichen Level wie Street Fighter 2 bei den 2D-Beat'em Ups. 


Action | Playstation 3 | Sony Santa Monica 


Im dritten Teil des fulminanten Action-Epos steht Kratos kurz vor 
seinem Ziel, die Gótter ein für alle Mal zu vernichten. Dementspre- 
chend kompromisslos geht der blasse Krieger auch zur Sache, so 
dass der Gewaltgrad im Vergleich zu den Vorgángern nochmal 
deutlich angehoben wurde. Neben den obligatorischen Kopfnüs- 
sen sind vor allem die Bosskámpfe die Hóhepunkte des Aben- 
teuers. Alleine der fantastisch inszenierte Kampf gegen Herakles 
ist es wert, den Spartaner auf seinem Rachefeldzug zu begleiten. 


Rennspiel | Playstation | Polyphony Digital 


In einer Zeit, in der die meisten Rennspiele nur simple Arcade- 
Racer waren, erschien mit Gran Turismo der heilige Gral für Mo- 
torsport-Fans. Schon beim ersten Serien-Ableger war enormes 
Kónnen gefragt und Kurven mussten genau angefahren werden, 
um Chancen auf den Sieg zu haben. Die Motivationskurve sackte 
jedoch nie ab, da man immer Wege fand, sich durch geschicktes 
Fahren weiter zu verbessern. Zudem gab es einen riesigen Fuhr- 
park, der das Herz eines jeden Rennfahrers höher schlagen ließ. 


Action-Adventure | Playstation 3 |Naughty Dog 


Der (vorläufige) Höhepunkt der Uncharted-Reihe treibt das be- 
liebte Gameplay-Gerüst aus Klettern, Rätseln und Ballern noch 
einmal auf die Spitze und lässt vor allem auch grafisch die Muskeln 
spielen. Gerade die Abschnitte in der Wüste gehören zu den opti- 
schen Highlights auf der PS3. Schön auch, dass Naughty Dog ihren 
Helden nicht ganz so glatt poliert prásentiert, sondern uns auch 
einige ruhige Momente zwischendurch gónnt, in denen uns Nathan 
Drake und seine persónliche Geschichte náher gebracht werden. 


Rollenspiel | Playstation | Square Enix 


Der Ausgangspunkt in Final Fantasy 8 ist eindeutig: Ihr steuert den 
jungen Kadetten Squall Leonhart, der mit seinen Freunden eine 
bóse Hexe aufhalten soll. Serientypisch wird die Handlung aber 
immer komplexer und die Welt steht schon bald vor einem verhee- 
renden Krieg. Gerade die Wandlung von Squall ist interessant. Ist 
er anfangs noch der unbedarfte Kadett, lernt er auf seinem Aben- 
teuer die Bedeutung von Freundschaft und Liebe kennen. Die von 
Sci-Fi-Einflüssen durchzogene Spielwelt ist ein echtes Highlight. 


Action-Rollenspiel | Playstation 2 | Square Enix 


Eine Mischung aus Final Fantasy- und Disney-Charakteren? Kann 
das gut gehen? Und ob es das kann! Kingdom Hearts ist mit seinem 
unvergleichlichen Stil sicherlich eines der charmantesten Spiele 
aller Zeiten. Der Disney-Look und -Humor passen hervorragend zur 
japanischen Rollenspiel-Serie und beide Universen ergánzen sich 
hervorragend. Die verschiedenen, an Disney-Filme angelehnten 
Levels sind absolut liebevoll designt und fangen die Atmospháre 
der Vorlagen sehr gut ein. Ein tolles Abenteuer für Jung und Alt. 


Action | Playstation 2 | Rockstar North 


Waren die ersten beiden Grand Theft Auto-Teile aufgrund ihrer 
Iso-Perspektive noch recht unspektakulár, konnte die Serie mit 
dem Sprung auf die náchste Konsolengeneration erstmalig ihr Po- 
tenzial entfalten und gilt quasi als Begründer der modernen Open 
World-Spiele. Die Grafik ruckelte zwar, aber trotzdem wirkte der 
Schauplatz Liberty City absolut beeindruckend. Hinzu kamen eine 
erwachsene und knallharte Gangster-Story sowie der berühmte 
und gleichermaBen absurde GTA-Humor. 


Action-Adventure | Playstation | Core Design 


Lara Croft ist nicht nur eine absolute Videospiel-Ikone, sondern 
mittlerweile auch tief in der Popkultur verankert. Und das natürlich 
nicht grundlos, denn Tomb Raider war zur damaligen Zeit bahnbre- 
chend. Technisch konnte die Umsetzung auf der ersten Playstation 
zwar nicht mit der PC-Version mithalten, dennoch erkämpfte sich 
Frau Croft auch auf der Sony-Konsole eine riesige Fangemeinde. 
Die weitläufigen erkundbaren Höhlen und Ruinen sowie die netten 
Rätsel sorgten für ein grandioses Abenteurer-Feeling. 
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Action-Rollenspiel | Playstation 3 | From Software 


Während viele Titel heutzutage den Spieler an die Hand nehmen, 
hat sich die Dark Souls-Reihe eine eigene Nische erschaffen, in- 
dem sie dies eben nicht tut. Dark Souls verlangt zu jeder Zeit die 
volle Aufmerksamkeit des Spielers, ist bockschwer, überzeugt aber 
dennoch mit fantastischer Spielbarkeit. Eben daraus ziehen Dark 
Souls 2 und der Vorgänger ihre Motivation. Die Titel sind äußerst 
fordernd, aber eben auch immer schaffbar. Leidensfähige Spieler 
werden mit einem unvergleichlichen Erlebnis belohnt. 


Action | Playstation 2 |Sony Santa Monica 


Wer schon einmal in die aschfahle Haut von Serien-Protagonist 
Kratos geschlüpft ist, weiß wie sich brachiale Action anfühlen 
muss. Die blutigen und oft übertrieben brutalen Kämpfe werden 
gepaart mit knackigem Rätseldesign und einer epischen Geschich- 
te in der griechischen Antike und ergeben einen Action-Kracher 
sondergleichen. Gerade die Kämpfe gegen die oftmals haushohen 
Endgegner lassen Action-Fans frohlocken. Damals wie heute ein 
absoluter Pflichttitel in jeder Spielesammlung. 


Action-Adventure | Playstation 2 |Konami 


Während einem bei der Resident Evil-Serie der Horror quasi ins 
Gesicht springt, steht die Silent Hill-Reihe eher für subtileren Hor- 
ror, der sich langsam anschleicht und ein Gefühl der stetigen Un- 
sicherheit vermittelt. Silent Hill 2 treibt dies zur Perfektion, indem 
es euch nicht nur vor den furchterregenden Gegnern erschauern 
lässt, sondern euch in einen undurchschaubaren Alptraum ver- 
setzt. Doch nicht nur die Horror-Atmospháre ist grandios, das Spiel 
glänzt außerdem mit einer unglaublich emotionalen Geschichte. 


Action-Adventure | Playstation 3 |Naughty Dog 


Viele Spieler wünschen sich seit Ewigkeiten eine gelungene India- 
na Jones-Versoftung, doch Playstation-Jünger wissen spätestens 
seit Uncharted 2, dass der peitschenschwingende Archäologe 
gar nicht gebraucht wird. Protagonist Nathan Drake ist nicht nur 
ein liebenswerter Halunke, er lässt den Spieler auch Abenteuer 
in alten Tempeln und Ruinen erleben, die in Sachen Inszenierung 
ihresgleichen suchen. Die Mixtur aus Klettern, Erforschen, Rätseln 
und actiongeladenen Schusswechseln ist ein moderner Klassiker. 


Rennspiel | Playstation 2 | Criterion Games 


Die Burnout-Serie steht seit jeher für pfeilschnelle Arcade-Rennen 
par excellence und erreichte mit dem dritten Teil ihren qualita- 
tiven Hóhepunkt. Das Geschwindigkeitsgefühl ist nach wie vor 
überragend und treibt den Spielern mit der fordernden KI und 
dem knackigen Streckendesign Schweißperlen auf die Stirn. Hin- 
zu kommen die spektakuláren Crash-Events, die einen nicht nur 
das eigene Gefáhrt, sondern komplette StraBenzüge in Schutt und 
Asche legen lassen. Der Kónig der Arcade-Racer. 
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Ego-Shooter | Valve 


Wie auch schon sein Vorgänger (siehe Platz 4) er- 
oberte Half-Life 2 die Shooter-Welt im Sturm. Und 
dafür waren gleich mehrere Faktoren verantwort- 
lich. Beispielsweise bot der zweite Teil der Reihe eine 
für einen Shooter fast schon beispiellose Story-Tiefe 
und Atmosphäre. Die dystopische Hintergrundge- 
schichte, in der die Menschen in durchnummerier- 


ten Städten zusammengepfercht sind und unter der 
Knechtschaft einer außerirdischen Invasorenrasse 
leiden, ist heute noch genauso spannend und be- 
drückend wie vor zehn Jahren. Und die fantastisch 
inszenierten Nebencharaktere wie Alyx Vance oder 
Barney Calhoun zählen nach wie vor zu den absoluten 
Community-Lieblingen. 

Aber auch technisch setzte der Titel damals neue 
Maßstäbe, wenn auch die Grafik heutzutage nicht 
mehr allzu taufrisch aussieht. Dafür sind die Physik- 
spielereien immer noch hervorragend. Das Spiel nutzt 
diese jedoch nicht nur für regelmäßig den Spielfluss 
auflockernde Rätsel, sondern auch für die Gefechte: 
Dank der Gravity Gun durftet ihr in den Gefechten 
kreativer agieren als je zuvor. Improvisierte Schutz- 
schilde, das Einsammeln von weiter entfernten Items 
oder sogar das Herumschleudern von Gegnern - alles 
kein Problem. 

Was heute jedoch gern vergessen wird: Half-Life 2 
revolutionierte die Spielewelt noch auf eine andere 

Art und Weise. Valves Shooter war nämlich der erste 
Titel, der auch als Singleplayer-Spiel auf die Anbin- 
dung an Steam setzte. Was damals für einen Auf- 
schrei sorgte, ist auf unserem immer 
stárker digitalisierten Zeitalter kaum 
noch wegzudenken. 
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Online-Rollenspiel | Blizzard 


Ultima Online, Everquest, Meridian 59 — Online-Rollen- 
spiele gab es bereits einige, bevor World of Warcraft das 
Licht der Welt erblickte. Keiner dieser Titel war jedoch 
nur ansatzweise so massenmarkttauglich (sprich: ein- 
steigerfreundlich) wie der MMORPG-Ableger von Bliz- 
zards beliebter Strategie-Reihe. Zu Hochzeiten zählte 
das kalifornische Unternehmen über zwólf Millionen 
zahlende Kunden — ein Wert, von dem selbst moderne 
Konkurrenz nur tráumen kann. Und auch heute loggen 
sich regelmáBig noch über sechs Millionen Spieler ein, 
um zu raiden, zu questen oder zu quatschen. 


Ego-Shooter | Valve 


All das, was Half-Life 2 (siehe links) ausmacht, war be- 
reits in Ansátzen im ersten Teil erkennbar: eine gute 
КІ, ein großer Fokus auf eine düstere Story, für einen 
Shooter innovative Elemente wie etwa Rátsel — nur auf 
Physik-Elemente müsst ihr hier verzichten. Dafür trug 
Half-Life maBgeblich zur Entwicklung der Modding- 
Szene bei, indem Valve die Community nicht nur unter- 
stützte und ermunterte, sondern ihr auch gleich diver- 
se Tools zur Verfügung stellte. Die Mods Team Fortress, 
Counter-Strike (siehe unten) und Day of Defeat werden 
mittlerweile sogar von Valve selbst vertrieben. 


Leserwahl: Die 100 besten Spiele aus 25 Jahren 


Action-Rollenspiel | Blizzard 


Zwei Dinge darf sich Diablo auf die Fahne schreiben. 
Erstens: Es hat das Hack&Slay-Gameplay früherer 
Spiele wie Gauntlet wieder salonfáhig gemacht. Zwei- 
tens: Es hat zusammen mit Baldur's Gate zu einer Re- 
naissance der Rollenspiele beigetragen. Besonders 
die stetige Weiterentwicklung des eigenen Charak- 
ters durch stándige Levelaufstiege und eine Unzahl 
an Items sorgte für eine nie zuvor da gewesene Lang- 
zeitmotivation. Und mit dem Battle.net war Blizzard 
einer der ersten Entwickler, die das noch relativ neue" 
Internet für spannende Multiplayer-Gefechte nutzten. 


Mehrspieler-Shooter | Valve 


In den Anfangstagen des E-Sports dominierten vor al- 
lem klassische Deathmatch-Shooter die Szene — Du- 
elle einzelner Spieler, bei denen es allein auf schnel- 
le Reflexe, präzises Zielen und eine gute Kenntnis 
der einzelnen Maps ankam. Dann erschien jedoch 
Counter-Strike (erst nur als Mod für Half-Life, später 
als eigenständiges Spiel) und reicherte das Ganze 
durch seinen Team-Aspekt mit jeder Menge Taktik 
an — plötzlich gründeten sich ganze Clans und duel- 
lierten sich mit Gleichgesinnten: Der Team-E-Sport 
war „geboren“. 
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Adventure | Lucasfilm Games 


Die frühen 90er-Jahre gelten heute als die Hochzeit der Adventure- 
Spiele und der erste Teil der Monkey Island-Reihe ist nicht nur einer 
der frühesten Genrevertreter, sondern zählt immer noch (HD-Remake 
sei Dank) zu den absoluten Highlights dieser Spielegattung. Die aber- 
witzige Geschichte um den Möchtegernpiraten Guybrush Threep- 
wood besticht dabei nicht nur durch tolle Rätsel, sondern auch durch 
seinen zeitlosen, allgegenwärtigen Humor. Und die Macher Ron Gil- 
bert und Tim Schafer haben sich mit dem Spiel unsterblich gemacht. 
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Aufbaustrategie | Мах Design/Sunflowers 


Die deutsch-österreichische Co-Produktion motiviert durch aus- 
geklügelte Produktionskreisläufe und stetig steigende Ansprüche 
der Pixelbevölkerung in den akribisch errichteten Inselsiedlungen. 
Der Endlosmodus entpuppt sich als Zeitfresser, bis 2002 verkauft 
sich das Spiel über zwei Millionen Mal — ein bis dahin ungekannter 
Erfolg im deutschsprachigen Raum. Es ist der Auftakt einer hoch- 
klassigen Serie mit vier Nachfolgern und zwei Ablegern. Wer gerne 


Rollenspiel | Bethesda 


Bereits seit 1994 zählt die The Elder Scrolls-Serie zu den Schwerge- 
wichten der Rollenspielszene. Mit dem fünften Teil der Reihe, Sky- 
rim, lieferte Entwickler Bethesda jedoch sein Meisterstück ab. Das 
im kalten Norden der Fantasy-Welt Cyrodiil angesiedelte Spiel bietet 
alles, was das RPG-Herz begehrt: jede Menge spielerische Freiheit, 
eine offene Charakterentwicklung, eine spannende Hintergrundge- 
schichte, erwachsene Themen wie Drogensucht und Bürgerkrieg so- 
wie toll inszenierte Kämpfe gegen Drachen und andere Fabelwesen. 


Ego-Shooter | DICE 


tüftelt, für den ist Anno ein Garant für schlaflose Nächte! 


Mehrspieler-Shooter gibt es seit dem Erfolg von Counter-Strike und 
Team Fortress wie Sand am Meer — Gefechte mit bis zu 64 Teilneh- 
mern und einem großen Fuhrpark aus Land-, Luft- und Wasserfahr- 
zeugen gibt es jedoch fast nur in Battlefield. Nach WW2 und Viet- 
nam widmet sich die Reihe seit dem zweiten Teil — mit einem kurzen 
Abstecher in die Zukunft — der modernen Kriegsführung. Neben 
den Massenschlachten ist es vor allem der Fokus auf eine groß 
angelegte Taktik, der Battlefield zu so einem Dauerbrenner macht. 


Rollenspiel | Bioware 


Was soll man noch groß Worte über Biowares Meisterwerk Baldur’s 
Gate verlieren? Für viele RPG-Fans zählt das in der AD&D-Welt der 
Vergessenen Reiche angesiedelte Epos zu den besten Rollenspielen 
aller Zeiten — und angesichts der Platzierung ja scheinbar auch 
für euch. Die rollenspielerische Tiefe, die sich für ein Videospiel 
beispiellos eng an der Pen&Paper-Vorlage orientiert, macht den 
Titel auch heute noch zu einem zeitlosen Klassiker, der mehr Wie- 
derspielwert bietet als der Großteil der Rollenspiele unserer Zeit. 
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Sandbox-Spiel | Mojang 


Das einstige Ein-Mann-Projekt von Markus „Notch“ Persson hat 
einen Platz in den Geschichtsbüchern sicher: Es ist mitverantwort- 
lich für den Siegeszug von Indie-Spielen, der Let’s-Play-Szene und 
dem Early-Access-Konzept. Sein unverwüstliches Spielprinzip ins- 
pirierte unzählige Klone: Pixelblöcke abbauen, daraus Werkzeuge 
herstellen und frei nach Schnauze eigene Bauwerke in die Höhe 
ziehen. Der Fantasie setzt Minecraft dabei keine Grenzen und ist 
wohl auch deshalb so immens erfolgreich und beliebt. 


Echtzeitstrategie | Westwood 


Obacht: C&C hat gar nicht das Echtzeitstrategie-Genre begründet! 
Dune 2 gebührt diese Ehre, doch Command & Conquer vom 
selben Entwickler erwies sich als ungleich populärer. Ein Grund 
dafür war die spannende Geschichte um GDI und Nod inklusive 
trashiger Videosequenzen, ein anderer die abwechslungsreichen 
Auftráge. Erst errichtet ihr eine Basis und walzt den Gegner mit 
dem patentierten „Tank-Rush“ nieder, dann wieder kommandiert 
ihr eine einzelne Kommandoeinheit aus der Vogelperspektive. 


Ego-Shooter | Irrational Games 


In der Tauchkugel geht es zu Beginn hinab in ein bizarres, Furcht 
einflößendes, nahezu magisches Reich unter den Wellen: Die 
Unterwasserstadt Rapture mit seinen verrückten Splicern und 
brandgefáhrlichen Big Daddys ist der Star von Bioshock. Neben der 
zum Schneiden dichten Atmospháre und einer wendungsreichen 
Geschichte glánzt das Spiel aber auch mit spannenden Kámpfen 
dank Plasmid-Zaubersprüchen und RPG-Elementen. Nur auf das 
Pipe Mania-artige Hacking-Minispiel hátten wir gerne verzichtet. 


Aufbaustrategie | Blue Byte 


Volker Wertich programmierte diesen Klassiker der deutschen 
Spielegeschichte im Alleingang und ursprünglich für den Ami- 
ga. Der süchtig machende Aufbau einer Siedlung voller knuffiger 
Arbeiter war dank komplexer Warenkreisláufe nicht nur enorm 
befriedigend, sondern das Spiel auch seiner Zeit voraus. Es bot 
einen Koop-Modus für zwei Spieler an einem PC und Duelle per 
Splitscreen. Kurios: Die Siedler ließ sich alternativ zur Maus auch 
anstandslos mit dem Joystick steuern! 


Rundenstrategie | Microprose 


Das zeitlose Spielprinzip von Sid Meiers Meisterstreich („Führe 
eine Zivilisation zur globalen Dominanz") funktioniert auch noch 
über 20 Jahre und vier direkte Nachfolger sowie etliche Ableger 
spáter. Die extrem lange Spielzeit, der hohe Wiederspielfaktor 
und das abwechslungsreiche, süchtig machende Spielprinzip 
bescherten Civilization eine äußerst treue Fangemeinde. Da es 
die komplette Menschheitsgeschichte akkurat abbildet, taugt 
Civilization theoretisch sogar als Lernhilfe im Geschichtsunterricht. 


Leserwahl: Die 100 besten Spiele aus 25 Jahren 


Simulation | Maxis 


„Echte“ Spieler mögen sich noch so oft gehässig über die 
Puppenhaus-Simulation äußern, Fakt ist: Die Sims hat sich 
millionenfach verkauft und ist ein nahezu perfekt designtes Spiel. 
Nach der Erstellung euer eigenen kleinen Polygonmenschen baut 
ihr mit einfach zu bedienenden Editoren euer Traumhaus und 
richtet es ein — auf Wunsch auch mit zahllosen von Fans erstellten 
Möbeln. Anschließend heißt es zuschauen, wie es zwischen den 
Sims menschelt — mit teils herrlich kuriosen Ergebnissen. 


Action-Rollenspiel | lon Storm 


Überwachungsstaat, Nano-Implantate, Kampf gegen den Terror: 
Die düstere Zukunftsvision von Deus Ex weist im Rückblick viele 
Parallelen mit der heutigen Realität auf. Das Gameplay steht dem 
spannenden Cyberpunk-Szenario und der Verschwórungsgeschich- 
te um Protagonist JC Denton in nichts nach: Missionen lassen sich 
auf unterschiedliche Weise lósen, euren Charakter bildet ihr nach 
Belieben zum Schleicher, Kämpfer, Hacker oder Diplomaten aus. 
Selten bot ein Spiel derart viel Freiheit! 


Ego-Shooter | Infinity Ward 


Niemand konnte ahnen, dass Infinity Ward 2003 den Grundstein für 
eine der erfolgreichsten Serien in der Videospielgeschichte legen 
würde: Bis heute sind zehn Teile der Reihe erschienen, diverse Kon- 
solenableger nicht mitgerechnet, und ein Ende ist nicht in Sicht. Und 
schon damals lautete das Erfolgsrezept: packend inszenierte Einzel- 
spielerkampagne und dazu schnelle, kurzweilige Mehrspieler-Action. 
Das erste Call of Duty behandelte übrigens noch den Zweiten Welt- 
krieg und erinnerte daher an Filme wie Enemy at the Gates — klasse! 


Action-Adventure | Core Design 


Auch auf dem PC ein Hit: Tomb Raider profitierte am Heimrechner 
von der Grafikbeschleunigung einer 3dfx-Karte. Zuvor zäh 
verlaufende Sprungpassagen waren damit Geschichte, agil 
und flink ließ sich Lara Croft nun durch texturgeglättete Levels 
bewegen, was den Spielspaß deutlich nach oben katapultierte. 
Übrigens: Die Maus spielt in Laras erstem Grabráuber-Abenteuer 
noch keine Rolle, ihr steuert die Archäologin mit der unrealistischen 
Oberweite komplett per Tastatur. 


Echtzeitstrategie | Blizzard 


Mit den beiden Warcraft-Strategiespielen legte Blizzard bereits den 
Grundstein, mit Starcraft perfektionierten sie ihr Echtzeit-Rezept je- 
doch vollends: Das Sci-Fi-Spektakel etablierte sich schnell als das 
E-Sports-Spiel Nummer 1 in Sachen Strategie, was vor allem auf die 
perfekte Balance der eigentlich so unterschiedlichen drei Rassen 
zurückzuführen ist. Selbst heute wird der erste Teil noch regelmä- 
Big von unzáhligen Spielern gepflegt, obwohl ihm mittlerweile ein 
anderer Titel den Rang abläuft: sein eigener Nachfolger Starcraft 2. 
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Simulation | Origin Systems 


In den letzten Jahren ist es in Sachen Weltraum-Simulation etwas 
ruhiger geworden — in den 90er-Jahren jedoch war das Genre ein 
Hit. Nicht zuletzt daran „schuld“ war die Wing Commander-Reihe, 
die mit dem grandiosen ersten Teil 1990 ihren Anfang nahm. Die toll 
inszenierten Weltraumgefechte, die Story rund um den interstellaren 
Krieg gegen die Kilrathi, das simulierte Pilotenleben auf dem Heimat- 
schiff, all das machte Wing Commander zu etwas Besonderem. Nur 
Mark „шке Skywalker" Hamill war im ersten Teil noch nicht an Bord. 


Action-Adventure | Valve 


Der Vorgänger von Portal 2 war eigentlich nur als nette Dreinga- 
be zur Orange Box von Half-Life 2 gedacht. Das Puzzlespiel aus 
der Ego-Perspektive mauserte sich jedoch zum absoluten Über- 
raschungshit und so war es kein Wunder, dass Valve 2011 noch 
einen zweiten Teil nachschob. Und der hatte es in sich: tolle Story, 
knifflige Physik-Rátsel, ein wirklich fantastischer Humor und oben- 
drein sogar noch ein ebenso unterhaltsamer Koop-Modus mit zwei 
knuffigen Robotern. Portal 2 ist ein Meisterwerk. 


Wirtschaftssimulation | Maxis 


Will Wrights Stádtebaukasten ist durch seinen Endlosmodus 
praktisch unbegrenzt spielbar und fesselt Spieler durch das 
komplexe Zusammenspiel der Zonen und die Herausforderung, 
den virtuellen Anwohnern Zugang zu Strom, Wasser und anderen 
Notwendigkeiten des stádischen Lebens zu verschaffen. 
Katastrophen veranlassen zum panischen Neuladen des 
Spielstands, besonders in den Szenarios, in denen es innerhalb 
eines Zeitlimits vorgegebene Ziele zu erfüllen gibt. 


Ego-Shooter | id Software 


Endlich dürfen wir es schreiben: Doom ist ein Meilenstein der 
Videospielgeschichte! Bis August 2011 war uns das nicht 
erlaubt, denn so lange war Doom in Deutschland wegen krasser 
Gewaltdarstellung indiziert. Als Space Marine ballert ihr euch 
d durch Horden von Dämonen, die in sanft scrollenden 3D-Levels auf 
шш» | den Spieler zu stürmen. Das war damals in Verbindung mit der Ego- 
K.3209: И Perspektive eine technische Sensation und machte Ego-Shooter 
еу (PAM. СШ; von jetzt auf gleich zu einem der populársten Spiele-Genres. 


MOBA | Riot Games 


Mehr Sport als Spiel, aber ungebrochen populär: Täglich spielen 
über 27 Millionen Menschen League of Legends, in Online-Ligen, 
auf hochdotierten Turnieren und vor laufender Kamera. Hervorge- 
gangen aus einer Warcraft 3-Modifikation namens Defense of the 
Ancients (Dota), hat sich das Free2Play-Spiel zum Massenphäno- 
men entwickelt. Die Online-Gefechte zwischen zehn auf zwei Teams 
aufgeteilte Helden sind ungemein stressig; jede der weit über 100 
spielbaren Figuren erfordert eine gänzlich andere Taktik. 
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- F. Nietzsche 
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